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V diplomski nalogi sem najprej predstavil prodor HDSLR kamer na tehnološki trg, za boljše 
razumevanje tematike pa sem nato opisal še tehnične vidike in parametre digitalnega videa, ki 
se navezujejo na HDSLR platformo. V diplomskem delu sem prav tako obravnaval dodatno 
opremo za snemanje s fotoaparati, v samostojnem poglavju pa je opisana tudi oprema, 
uporabljena pri izdelavi praktičnega video izdelka. V drugem delu sem se posvetil 
praktičnemu izdelku, in sicer napovedniku za kratki film Bala Bala, ter podrobneje opisal 
korake montaže. Zaradi narave obravnavanega področja in za boljši prikaz različnih možnosti 
je diplomsko delo v veliki meri podprto tako s slikovnimi viri kot tudi izvozi posnetkov 
zaslona. Skozi diplomsko delo sem želel poudariti pomen HDSLR platforme za samostojne 
ustvarjalce, predstaviti možnosti uporabe dodatne opreme, opozoriti na pomanjkljivosti tega 
sistema ter predstaviti osnovni potek montaže HDSLR videa. 




I first introduced the HDSLR penetration on the technology market; for a better understanding 
I also described the technical aspects and parameters of digital video, which are related to the 
HDSLR platform. I also wrote about technical features and accessories needed for recording 
HDSLR video. In the stand-alone chapter I described the equipment used in the production of 
video product. In the second part, I was almost entirely focused on practical product; the 
trailer for a short film Bala Bala. I accurately described steps of video editing of the trailer. 
Due to the nature of this field and for the better display, I supported the thesis with many 
image sources and exported screen shots. Throughout the thesis I wanted to emphasize the 
importance of HDSLR platform for the independent artists and to present the possibilities of 
using additional accessories and also the weaknesses of this system. I also presented the 
basics of video editing of HDSLR footage. 
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Snemanje videa s fotoaparati v tehnološkem svetu ne predstavlja več nič novega, vsekakor pa 
je bil ta korak pred petimi leti izjemna prelomnica v svetu amaterskega, pa tudi 
profesionalnega ustvarjanja filmov, poznavalci video področja prelomnico snemanja s foto 
kamerami primerjajo celo z izumom barvnega filma ali pa s prehodom iz analognega na 
digitalni format. Konec sedemdesetih let prejšnjega stoletja so z uporabo novega digitalnega 
medija začeli predvsem v produkciji televizijskega programa, kasneje pa se je digitalni video 
razširil tudi na področje neodvisne filmske produkcije in na snemanje filmov. Razvijati se je 
pričelo področje digitalne kinematografije, v kateri se namesto analognega medija in 
tradicionalnih filmskih kamer uporabljajo kamere s CMOS ali CCD slikovnimi tipali. Daljše 
obdobje se je na tem področju uporabljala vrsta digitalnih kamkorderjev, v zadnjih letih pa so 
te, sploh v nizko proračunskih produkcijah, skoraj popolnoma nasledile HDSLR kamere. 
Digitalna kinematografija se dandanes izjemno hitro razvija, še posebej, če podrobneje 
pogledamo področje HDSLR produkcije. Ker sem se sam v zadnjem letu precej poglobil v 
področje HDSLR produkcije, sem se odločil, da v svoji diplomski nalogi opišem prav to 
produkcijsko platformo. Cilj diplomske naloge je raziskati začetke in prelomnice v razvoju 
HDSLR produkcije, predstaviti osnovne parametre videa, raziskati možnosti nadgradnje 
osnovnega seta HDSLR kamere, predstaviti napake in težave pri snemanju HDSLR videa ter 
predstaviti krajši praktični izdelek. Pri predstavitvi dela se bom poleg predstavitve uporabe 
opreme posvetil še post produkcijskim korakom, pri čemer bom predstavil osnove 
programske opreme, uporabljene pri izdelavi videa, ter osnovne prijeme za montažo in barvno 
korekcijo videa.  
Za področje, ki ga v svojem diplomskem delu opisujem, žal obstaja le malo kredibilnih virov, 
saj je to področje še precej novo in površno raziskano. Največ virov se ponuja v obliki 
zapisov na forumih in v obliki videov uporabnikov te platforme. Zaradi takšne narave virov je 
treba primere med seboj natančno primerjati in jih skušati čim bolj objektivno ovrednotiti. 
Seveda pa poleg poljudnih člankov in zapisov obstaja tudi nekaj strokovnih knjig, ki 
predstavljajo temelje področja. Te knjige so lahko pri raziskovanju in spoznavanju področja 
odlična iztočnica, zagotovo pa se na te besede ne moremo popolnoma zanesti, saj so žal ti 
zapisi v nekaterih podrobnostih velikokrat precej zastareli. 
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2 0BRazvoj HDSLR videa 
HDSLR, "high definiton single lens reflex camera", ali visoko definicijska zrcalno refleksna 
kamera je fotoaparat, prvotno razvit za fotografijo, ki se v zadnjih letih vse več uporablja za 
snemanje HD videa. Prvenstveno so te kamere izdelane za fotografe, pa vendar se v zadnjem 
času na tisoče fotografov s tako ugodno in preprosto možnostjo HD snemanja vedno bolj 
poslužuje HD video funkcije [1]. S prihodom kamer, ki premorejo funkcijo predogleda žive 
slike (ang. "live view") in možnost polne HD ločljivosti, se je v filmskem svetu izoblikovala 
nova platforma, namenjena zajemanju kakovostnih HD posnetkov za relativno majhen denar. 
Prvo takšno kamero je leta 2008 ponudilo japonsko podjetje Nikon s svojim modelom D90, 
vendar pa je že kmalu za tem Nikonov največji tekmec Canon predstavil svoj revolucionaren 
fotoaparat Canon Eos 5D mark II, ki je za razliko od Nikona D90 kamera s 35 mm polno 
formatnim tipalom, ki omogoča zajemanje posnetkov v HD ali full HD ločljivosti. Model Eos 
5d mark II je Nikona nemudoma prehitel predvsem zaradi boljše slike z manj šuma v slabših 
svetlobnih pogojih, večje resolucije in večjega dinamičnega razpona, katerega omogoča polno 
formatno tipalo. Poleg tega je Canon odpravil pomanjkanje 3.5 mm vhoda za priklop 
mikrofona in s tem omogočil izboljšanje avdia. Poleg naštetih lastnosti pa so pri Canonu 
snemalcem kasneje ponudili tudi nadgradnjo, ki je omogočila snemanje s "filmsko" hitrostjo 
24 sličic na sekundo; ta funkcija je dokončno začrtala uspeh Canonove kamere, saj je tako 
tudi samostojnim amaterskim snemalcem omogočila snemanje kakovostnih video 
produkcijskih izdelkov [2]. 
Pri podjetju Nikon so se poleg manjših razlik od nove Canonove kamere odmaknili predvsem 
zaradi slabše resolucije videa; ta pri modelu D90 znaša samo 1280 x 720 pikslov. Takrat je ta 
sicer še vedno povsem zadostovala večini naprav; 720p je le nekaj let nazaj predstavljal celo 
nekakšen standard, ki ga je danes zamenjal 1080p, ob razvoju novih modernejših tehnoloških 
produktov pa je Nikonova resolucija 720p postala kar naenkrat za veliko ljudi premalo 
napredna, sploh ko so ga postavili ob bok resoluciji kamere Canon Eos 5d mark II, ki premore 
ločljivost 1920 x 1080 v progresivnem načinu, po vrhu vsega pa je ta kamera opremljena s 




 Canon Eos 5d mark II Nikon D90 
Uradna napoved 17. september 2008 27. avgust 2008 
Velikost telesa Srednje velik SLR, 850 g Srednje velik SLR, 703g 
Vremenska odpornost Da Ne 
Senzor Full frame CMOS APS-C CMOS 
Velikost senzorja 36 x 24 mm 23.6 x 15.8 mm 
Barvna globina 23.7 bit 22.7 bit 
ISO občutljivost 
Auto, 100–6400, 12800 in 
25600 boost 
Auto, 200–3200, 6400 boost 
Zaslon Fiksni 3'' TFT LCD 
Fiksni 3'' Super Density TFT 
LCD 
Video resolucija in 
zaporedja sličic 
1920 x 1080 (30, 25, 24 fps), 
640 x 480 (30 fps) 
1280 x 720 (24 fps), 640 x 424 
(24 fps), 320 x 216 (24 fps) 
Format videa H.264 Motion JPEG 
Mikrofon Mono Mono 
Vhod za mikrofon 3.5 mm minijack brez 
Shranjevanje CF I/II, UDMA, Microdrive SD/ SDHC 
 
Glede na pregledane odzive foto uporabnikov, zapisane na večjih svetovnih forumih s 
snemalno tematiko (Cinema5d, DV info, DVXuser), se je zdela nova ideja zajema videa na 
fotografske kamere sprva čisto odveč; način razmišljanja in sam pristop k fotografiji sta 
namreč v določenih segmentih precej drugačna kot pri snemanju videa, spet drugim, 
predvsem novinarjem in samostojnim ustvarjalcem z nižjim proračunom, pa so se s to 
funkcijo odprle popolnoma nove priložnosti. Fotografi so video funkcijo sprejeli z mešanimi 
občutki, nekateri se po mojih izkušnjah še danes niso sprijaznili z vsestranskimi kamerami in 
zmogljivostjo tehnologije, ogromno njih pa je ravno te nove možnosti izkoristilo sebi v prid 
ter tako povečalo svojo kreativnost in komercialno delovanje tudi na video produkcijsko 
področje. 
Do prihoda kamere Canon Eos 5d mark II je veljalo, video kamere, v rangu nekaj tisoč evrov, 
v kreativnem smislu ne nudijo tega, kar bi si videografi pri svojem izražanju želeli. Za 
zmogljivejšo kamero je snemalec še pred dobrimi štirimi leti moral na ameriškem trgu odšteti 
kar okrog pet tisoč evrov in več pa vendar ta še takrat velikokrat ni nudila tistega, kar bi si 
marsikateri malo bolj zahtevni snemalec želel. Predvsem je snemalce oviral nadzor globinske 
ostrine, ki je ključen za pridobivanje filmskega izgleda, saj so bili senzorji v takih kamerah 
proti 35 mm polno formatnim senzorjem relativno majhni [1]. Ravno globinska ostrina, ki ni 
omogočala fokusa z zamegljenim ozadjem, je velikokrat ovirala kreativnost in podajanje 




Trg se je v dobrih šestih letih od prihoda prvih HDSLR kamer dodobra razvil; danes si lahko 
že skoraj vsakdo privošči svojemu žepu primerno HDSLR kamero z možnostjo snemanja HD 
videa in nekaj dodatne opreme. HDSLR kamere tako izdelujejo že vsi večji proizvajalci 
tehnične opreme, ki se zelo dobro zavedajo poslovne možnosti za to področje; poleg 
začetnikov HDSLR produkcije Nikona in Canona so se na trg vključila še podjetja Sony, 
Panasonic, Pentax in ostali.  
Do prihoda fotoaparatov s HD funkcijo se je zdelo, da sta video in fotografija še daleč 
narazen; že od nekdaj se je lahko s fotografiranjem resneje ukvarjal skoraj vsakdo, ki je imel 
željo po fotografiranju in nekaj privarčevanega denarja ter s tem dostop do analogne kamere, 
črno-belih filmov in temnice, nasprotno pa to ne moremo reči za video področje. Veliko več 
je bilo tistih, ki so imeli tehnično znanje in sredstva za kakovostno izražanje v fotografiji, kot 
tistih, ki so se amatersko ali profesionalno ukvarjali z delom v video produkciji; nemalokrat je 
bil glavni dejavnik, ki je tako začrtal meje med omenjenima področjema, finančni vložek. S 
prihodom digitalizacije in internetne mreže, pa tudi novih možnosti na trgu, sta se raven in 
ponudba fotografskih in video kamer kot tudi samih fotografij, fotografskega in video znanja 
močno povečala [17]. 
HDSLR je razvijajoča se platforma, ki ima pred seboj še zelo svetlo prihodnost; nenehno se 
razvija tudi trg ponudbe dodatne opreme za izboljšanje ergonomije kamer, oprema za post 
produkcijo, v smislu razvoja kamer in obdelave videa pa se v zadnjem času z uporabo 
programskega dodatka, imenovanega Magic lantern, na Canon kamerah vse bolj razvija tudi 
tehnika za visoko dinamično snemanje surovega ali "RAW" videa, ki kameram omogoča 
zajemanje še kakovostnejšega videa s še več detajli na večjem dinamičnem območju, kar 
HDSLR kamere ob podpori kakovostne dodatne opreme spreminja v prava filmska orodja. 
2.1 11BCanon Eos 5d mark II 
Jeseni 2008 je Canon napovedal novo kamero s polno formatnim 35 mm tipalom z možnostjo 
snemanja v polni HD ločljivost, za katero marsikdo ni verjel, da bo začrtala nove smernice v 
video produkcijski industriji. Kar pa je bilo pri predstavitvi videa v Canonovem fotoaparatu 
najbolj ironičnega, je to, da je bila video funkcija vgrajena slučajno, brez načrtovanega 
razvoja; anekdota govori, da je pri načrtovanju kamere razvojni inženir preprosto ponudil 




Slika 1: Canon Eos 5d mark II [1] 
 
Primarno je video funkcija te kamere ciljala na novinarje, katerim bi na terenu poleg fotografij 
omogočila posneti tudi kakšen krajši reporterski video za televizijske hiše, nikakor pa pri 
Canonu niso slutili, da bodo s tem zamajali celo svet filmske industrije v Hollywoodu [18].  
Prva oseba, ki je svetu obširneje pokazala, česa je ta kamera zmožna, je bil fotograf Vincent 
Laforet, ki je s svojim predstavitvenim testom video funkcije, kot ga je sam poimenoval, s 
Canonovo opremo posnel triminutni kratki film z naslovom "Reverie", ki je v prvem tednu na 
popularnem internetnem video portalu Vimeo dosegel kar prek dva milijona ogledov. Najbolj 
pri videu prevzame dejstvo, da je bil celoten izdelek posnet brez velikega predhodnega 
načrtovanja, zunanjega financiranja in velike tehnične ekipe. V samo 72 urah je Laforetu 
uspelo prepričati svet, da je kamera Canon Eos 5d mark II za nekaj časa prihodnost digitalne 
filmografije [1]. 
Mnogo videografov, ki prihajajo s področja profesionalne filmskega produkcije, je bilo nad 
kakovostjo videa "Reverie", sploh pa nad filmskim izgledom, ki ga je mogoče s tako majhno 
kamero za slabe tri tisočake doseči, izjemno navdušenih. Canon Eos 5d mark II je tedaj 




Slika 2: Kader iz filma Reverie [2] 
 
Poleg Laforeta in njegovega videa Reverie pa je videografski svet na zmogljivost male 
Canonove kamere opozoril še en mojster video produkcije, to je priznani ustvarjalec Philip 
Bloom, med občinstvom najverjetneje najbolj poznan po svojem blogu, in eden izmed najbolj 
odgovornih ustvarjalcev za HDSLR "revolucijo". 
Bloom je v časih pred HDSLR obdobjem snemal predvsem s Sonyjevimi kamerami (EX1, 
EX3) in 35mm adapterjem. Ta kombinacija sicer omogoča filmski zgled z natančnim 
nadzorom globinske ostrine, vendar za zelo visoko ceno in dejstvom, da se je s takšno kamero 
izjemno težko gibati, prav tako pa potrebuje tudi veliko predpriprave, skratka, za večino ljudi 
je bilo delo s kamerami tega ranga precej nedostopno in tudi časovno potratno. Bloom je 
pritegnil pozornost javnosti z objavami na svojem blogu, kjer je s kamero Eos 5d mark II 
dosegal enake rezultate kot drugi z na tisoče evri vredno opremo. Ta ista Canonova kamera je 
britanskega ustvarjalca pripeljala celo do znanega režiserja George Lucasa, poznanega po 
produkciji Lucas films in seriji Star Wars. V sodelovanju z Georgeom Lucasom je Philip 
Bloom kasneje s kamero Eos 5d mark II posnel tudi akcijski film Red trails [1]. 
Poleg zelo dobre kakovosti nove kamere pa je tudi ta imela nekaj slabih strani; na avdio 
področju je trpela pomanjkanje "mini jack" vhoda za slušalke in pomanjkanje opcije za 
izključitev AGC sistema. V prvi različici brez naložene programske nadgraditve je snemala 
omejeno samo s 30 sličicami na sekundo, kamero pa so kasneje nadgradili s 25 in z 
ljubiteljem filma ljubšimi 24 sličicami na sekundo, poleg tega pa ji je manjkalo tudi kar nekaj 
ergonomske priročnosti [2]. Po prepoznavanju slabosti pa so kreativni in podjetniški 
posamezniki pričeli z razvojem dodatne opreme za izboljšanje ergonomije, poskočila je 
prodaja opreme podjetij Zacuto, RedRock, Kessler ... Poleg trga fotoaparatov in kamer se je 
pričela razvijati tudi industrija dodatne opreme, ponudniki so na trgu kaj kmalu predstavili 
različne ramenske podpore, stabilizatorje, žerjave, avdio opremo, baterijska držala, 
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elektronske iskalnike, skratka vse, kar je pripomoglo k ergonomiji in te majhne kamere 
spremenilo v prava snemalna orodja.  
2.2 12BHDSLR v visoko proračunski filmski industriji 
V filmski produkciji so kaj kmalu po predstavitvi delovanja HDSLR kamer mnoge produkcije 
uvedle Canonovi kameri Eos 5d mark II in Eos 7d kot njihove druge ali tretje kamere za 
različne akcijske posnetke v scenah, v katerih je bilo delo s pravimi filmskimi kamerami 
prostorsko ali kako drugače omejeno. Te kamere so postale sinonim za poceni in hitro, a še 
vedno kakovostno produkcijo. S HDSLR kamerami so v visoko proračunskih Hollywoodskih 
filmih posneti večinoma kadri s prvoosebnim pogledom, pri finančno nižji produkciji pa 
HDSLR kamere služijo tudi kot prva glavna kamera.  
 
Slika 3: "On-board" uporaba kamere Canon Eos 5d mark II [3] 
Prvi odmevnejši visoko proračunski film, v katerem so za snemanje določenih prizorov 
uporabili HDSLR kamere, je bil akcijski film Iron man, v katerem so s kamero Canon Eos 5d 
mark II posneli večino akcijskih scen, v katerih bi sicer tvegali poškodbe dražje opreme ali 
celo koga od članov filmske ekipe. Takrat je bila ta kamera tudi ena izmed cenejših na trgu, s 
primerno kakovostjo, katero so si ustvarjalci lahko privoščili v sceni popolnoma uničiti [1]. 
Med prvimi odmevnejšimi primeri snemanja s fotoaparati je bilo tudi sodelovanje Philipa 
Blooma v filmu Georga Lucasa z naslovom Red Tails. Blooma so v tem filmu sprva najeli za 
snemanje nekaj preprostih "on-board" posnetkov na površinah letal, s časom pa je Bloom s 




Slika 4: Philip Bloom pri delu s Canon HDSLR kamero [4] 
HDSLR kamere so se skozi prvih nekaj filmov kar naenkrat pojavile v vseh večjih 
produkcijskih hišah; do spomladi 2010 so namreč popolnoma zajele Hollywoodsko 
produkcijo in postale stalnica v arzenalu opreme filmskih ustvarjalcev, še vedno pa so bile 
primarno rabljene za akcijske prvoosebne in t.i. "on-board" posnetke, izjema so bile seveda 
produkcije z nižjim proračunom, kjer so jih zaradi značilne filmske slike in preprostega 
uravnavanja globinske ostrine uporabili tudi pri snemanju scen z dialogi in za "b-side" 
dopolnilne posnetke. Omeniti velja, da je bila s tremi kamerami Eos 5d mark II posneta tudi 
celotna zadnja epizoda zadnje sezone ene izmed najbolj uspešnih serij na svetu, House MD. 
Režiser uspešne serije Greg Yaitanes in direktor fotografije Gale Tatterstall sta kot razlog za 
prehod na te majhne kamere navedla predvsem prostorsko stisko; v zadnjem delu serije so 
morali namreč posneti prizore, ki so vključevali dogajanje v ruševinah podrte temne stavbe, 
kjer bi navadne kamere zasedle preveč prostora. Kritiki so ta del odlično sprejeli, epizoda pa 
velja tudi za prvo serijo v prime-time času, posneto samo s HDSLR kamerami [4]. 
Ker je postalo snemanje s HDSLR fotoaparati v Hollywoodu skozi leta stalnica, ne pa zgolj 
eksperiment kreativnih režiserjev in direktorjev fotografije, o snemanju s fotoaparati, kot 
"zanimivosti", na raznih blogih in v videografskih revijah ne beremo več. Pred časom takšnih 
kamer je podajanje zgodbe z nizko globinsko ostrino in močno zamegljenim ozadjem med 
dialogi za nizko proračunske produkcije skoraj izginilo. Medtem je bilo tudi krajše obdobje 
uporabe 35 mm adapterjev na digitalnih kamkorderjih, ki pa zaradi svoje teže in zahtevnosti 
ustvarjalcev niso ravno prepričali, bili so zgolj začasna rešitev.  
Polno formatne digitalne kamere so se s svojo nizko globinsko ostrino in zmogljivostjo 
proizvajanja kakovostne slike v slabih svetlobnih pogojih med videografi globoko prijele in 
zakoreninile stil, ki ga z drugimi kamerami tega ranga skoraj ne moremo doseči. Tako lahko 
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danes skoraj vsak z nekaj znanja, z malce občutka za podajanje zgodbe in dobrim očesom za 
izgled filma ustvari zelo soliden izdelek za relativno malo denarja.  
2.3 13BPrihodnost HDSLR produkcije 
Ob spremljanju trga ponudbe digitalnih kamer in hitrega razvoja celotnega tehnološkega 
tržišča se zdi, da je danes HDSLR platforma za profesionalno delo v manjšem zatonu. Vse 
uspešnejše produkcije namreč svoje delo zaradi potrebe po večji kakovosti opravljajo s 
profesionalnimi kamkorderji, ki premorejo boljše kodeke in boljše uporabniške lastnosti. 
Večja podjetja, ki si lahko privoščijo te več deset tisoč evrov drage sisteme v nasprotju s 
HDSLR kamerami, seveda dosegajo boljše rezultate, to so konec koncev le prave video 
kamere, v osnovi narejene brez nepotrebnih pomanjkljivosti in kompenzacij, ki so stalnica pri 
vseh HDSLR kamerah. Seveda pa na področju videa delujejo tudi samostojni filmski 
ustvarjalci, študentje in snemalci, ki preprosto ne morejo poseči po tako dragi opremi. Za to 
skupino ustvarjalcev pa je področje HDSLR kamer in novih pridobitev še kako perspektivno.  
Prav ta razred ustvarjalcev najbolj pričakuje nove izboljšave na področju HDSLR videa. Tako 
se pri video načinu pri potrošniških kamerah v naslednjih letih že komaj pričakuje 
posodobitve v smeri visoko hitrostnega snemanja s 60 ali celo 120 sličicami na sekundo pri 
polni resoluciji 1080p, ki jih poznamo iz prej omenjenih profesionalnih kamer, nekompresiran 
RAW zapis s primernim kodekom, mehanski zaklop pri snemanju videa, boljšo ergonomijo in 
na splošno posodobljene senzorje, ki bi bili zmožni proizvesti še boljšo sliko z manj šuma v 
slabih svetlobnih pogojih, z večjim dinamičnim območjem in večjo barvno globino [6].  
Glavni tekmeci HDSLR kamer so trenutno manjše kamere, ki so v primerjavi s HDSLR 
kamerami bolj prilagojene za video produkcijo; tukaj prevladujeta proizvajalca Panasonic in 
Black Magic, ki uporabnikom ponujata nove tehnologije in zapise v različnih visoko 
resolucijskih ločljivostih, kot sta npr. ProRes in Cinema DNG, ki se od popularnega kodeka 
H.264 na Nikon in Canon kamerah razlikujejo predvsem po tem, da premorejo veliko večjo 
količino detajlov, na splošno pa so tudi veliko bolj primerni za nadaljnjo obdelavo brez velike 
izgube detajlov. Seveda pa s pomočjo Magic lantern programske opreme RAW video 
premorejo tudi Canonove najstarejše HDSLR kamere, ki pa za novodobnimi kamerami žal 





Slika 5: Primerjava ProRes in H.264 kodekov [5] 
 
Že sama sposobnost snemanja v RAW načinu pri starejših modelih Canonovih kamer Eos 
50d, Eos 5d mark II nam vzbuja sum, da omejitev ni toliko na sami tehnološki plati, ampak da 
gre tu bolj za sledenje trendom trga. Tu bi morali v prihodnosti ponudniki opreme spoznati, da 
se bo konkurenca ohranjala le, če bodo stopili v korak s časom ter uporabnikom ponudili nove 
funkcije in izboljšave na strani kakovosti slike. Predvsem je na področju snemanja RAW 
videa zelo zaželena predstavitev algoritma, ki bi zmanjšal velikosti datotek, vendar brez 
izgube detajlov, ostrine in dinamičnega razpona slike, kajti za enkrat je delo z RAW videom 
precej oteženo; le malokdo si lahko privošči toliko spominskih kapacitet in delovne moči, 
kolikor jo je potrebne za učinkovito delo v montaži in barvni korekciji RAW videa. 
Na trgu se glede na zadnje trende pogreša tudi Canonovo in Nikonovo polno formatno 
kamero, ki bi premogla vrtljiv LCD zaslon, poznan od klasičnih kamkorderjev in vstopnih 
HDSLR modelov, na katerih je bil ta dodatek velik uspeh, kljub začetnemu posmehovanju 
izkušenih uporabnikov. Razvoj kamer pa gre zadnje čase tudi v čim manjšo velikost in težo, 
na tem področju prav tako prednjačijo kamere Black Magic Pocket Camera in Panasonicove 
brezzrcalne kamere GH serije; razvoj v to smer je izjemno zanimiv tudi za novo hitro 
razvijajoče se področje zračne videografije, ki potrebuje čim lažje kamere, s čim manj 
kompromisa na strani kakovosti [6]. 
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3 1BDoseganje filmskega izgleda slike s HDSLR kamerami 
Nove tehnologije snemanja videa s HDSLR kamerami nam omogočajo cenejšo filmsko 
produkcijo kot kdaj koli prej; že za dobrega tisočaka lahko namreč vsak ljubiteljski videograf 
posname svoj film s tehniko, ki se že zelo približa videzu klasičnega filma, vrednega 
nepredstavljivo veliko denarja. V mislih imam predvsem sam visoko proračunski izgled filma 
s klasičnega filmskega traku. To je film s širokim, anamorfnim filmskim razmerjem, visokim 
dinamičnim razponom, nizko globinsko ostrino in hitrostjo 24 sličic na sekundo. Kljub 
zmogljivosti HDSLR kamer se začetniki v tej branži kaj kmalu po prvem posnetem videu 
srečajo z vsemi omejitvami in slabostmi HDSLR opreme. V tej točki je izjemno pomembno, 
da skušamo prednosti opreme do potankosti izkoristiti in s tem izničiti slabosti, na katere 
naletimo med tem načinom snemanja.  
Z razmahom snemanja videa s HDSLR kamerami se v video produkciji vedno bolj pojavlja 
vprašanje, kako doseči vizualno privlačen filmski izgled, ki se bo bolj kot dokumentarnemu 
videu približal visoko proračunskemu filmu. Člankov na to temo je na medmrežju nešteto, žal 
pa ti članki niso kredibilni viri, saj ta področja najpogosteje analizirajo zgolj kreativni pisci 
blogov na podlagi svojih izkušenj, sam razvoj področja pa še ni tako daleč, da bi lahko 
začrtali neka trdno sprejeta dejstva o tehnikah snemanja filmov na takšno platformo. 
Čeprav se skušam v s svojem diplomskem delu osredotočiti na tehnične vidike snemanja 
videa, pa je pri doseganju filmskega izgleda pomembnih več dejavnikov, ne samo tehničnih. 
Kot prvo je potrebno že samo odlično poznavanje teorije filma, kompozicije in vpliva 
osvetlitve. Film navadno gledalca pritegne z dobro zgodbo, primerno ustvarjenim 
razpoloženjem, dobrim zvokom, manjše tehnične napake pa se lahko tako velikokrat zlahka 
prekrije ali uporabi kot del umetniškega izražanja. 
Skozi zgodovino filma se je na video področju izoblikoval nekakšen "zlati" standard filmske 
tehnike. To je bil klasičen 35 mm filmski trak, ki je tekel s hitrostjo 24 sličic na sekundo v 
kameri z možnostjo menjave filmskih objektivov, ki premorejo klasične goriščnice, ki merijo 
24, 35, 50 in 85 mm. Ta standard lahko v digitalnih kamerah posnemamo s precej podobnimi 
nastavitvami, le da snemamo na drugi, danes digitalni medij v obliki najrazličnejših 
spominskih kartic, HDD ali SSD diskov. Osnovne smernice modernega doseganja filmskega 
izgleda so tako nastavitev 24 sličic na sekundo v 1920 x 1080 progresivnem načinu, za čim 
naravnejše gibanje je potrebna izbira hitrosti zaklopa, ki šteje dvokratnik števila sličic na 
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sekundo, to je v primeru snemanja s 24 sličicami na sekundo 1/48 s, prav tako pa je za 
najčistejšo sliko z najmanj digitalnega šuma pomembna tudi nastavitev avtohtonih ISO 
vrednosti, ki štejejo 160, 320, 640, 1600, 3200 itd. [5] 
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4 2BTehnični parametri na področju digitalnega videa 
4.1 14BLočljivost 
Pod pojmom ločljivost lahko v digitalnem svetu razumemo velikost videa, ki jo izrazimo v 
pikslih. Na HDSLR področju se je v zadnjih letih standardizirala velikost 1080p, kjer se "p" 
nanaša na progresivno, 1080 pa na krajšo stranico slike in predstavlja krajšo oznako za video 
resolucije 1920 x 1080 pikslov. V določenih primerih se sicer še vedno uporablja starejši 
standard 720p, ki pa s časom izginja, saj kamere in prikazovalniki slike postajajo vedno 
naprednejši. Izjema za zajemanje slike v resoluciji 720p so še vedno posnetki, ki jih snemamo 
z namenom upočasnitve in ustvarjanja počasnega gibanja [5]. Večina potrošniških kamer 
namreč omogoča 60 fps video samo v resoluciji 720p v NTSC sistemu; sekunda videa s 60 
sličicami je namreč edina možnost, ki je dejansko uporabna za doseganje počasnih posnetkov 
brez zatikanja. Poleg možnosti 1080p in 720p pa večina kamer omogoča še snemanje v nižji 
resoluciji 640 x 480, na vidiku pa je tudi nov kinematografski standard 4K, ki naj bi v 
naslednji letih popolnoma nasledil resolucijo 1080p [6]. Trgovci so v preteklih mesecih že 
predstavili nekaj potrošniških kamer, ki so sposobne snemati v 4K resoluciji. V dražjih 
filmskih kamerah višjega cenovnega razreda sta resoluciji 2K in 4K sicer že precej 
uveljavljeni, tu prednjačijo predvsem kamere svojevrstnih proizvajalcev filmske produkcije, 
kot so npr. Arri, RED, Black Magic ...  
 
Slika 6: Primerjava različnih video resolucij [6] 
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Na področju resolucije videa se v kinematografskih krogih odpira tudi dilema, zakaj je sploh 
treba v potrošniške kamere nižjega ranga in celo v tablice ter mobilne telefone vgrajevati tako 
zmogljive visoko resolucijske senzorje, če se na trgu sploh še niso širše razvili zasloni in TV 
zasloni, ki premorejo 4K resolucijo. Dejstvo je, da povprečen snemalec za enkrat 
najverjetneje še ne bo snemal videa za predvajanje na 4K televizorjih in kinematografskih 
platnih [5]. 
4.2 15BFrekvenca in hitrost izmenjevanja sličic 
Leta 1912 je avstrijski psiholog Max Wertheimer v teoriji "Phi fenomen" zapisal, da lahko 
človeški možgani sprocesirajo 10–12 ločenih slik na sekundo. To je torej število, pri katerem 
je človeško oko še vedno sposobno razločiti posnetke kot ločene dele in ne kot tekoče celote. 
Čim se število predvajanih posnetkov poveča na več kot 12, pa jih naši možgani pričnejo 
povezovati in obravnavati kot celoto oziroma tekoče gibanje. Tako so na začetku filmske 
industrije pri produkciji nemih filmov ustvarjalci delovali nekje od 14 do 24 slik na sekundo, 
brez standardizirane hitrosti. Vse skupaj pa se je spremenilo s pojavom nove komponente – 
zvoka. Ta je namreč zaradi kompleksnosti pri sinhronizaciji z videom narekoval nov 
konstanten standard brez razlik med hitrostmi, to je kasneje postal standard 24 slik na 
sekundo, na 35 mm filmskem traku [7]. 
Hitrost izmenjevanja sličic ali "frame rate" je hitrost, ki nam sporoča, koliko sličic se v videu 
izmenja v eni sekundi. Skozi leta razvoja sta se širše razvila dva svetovna televizijska 
standarda, ki se ob enaki resoluciji 1080 pikslov ponašata z različnima hitrostma menjave, to 
sta PAL in NTSC. PAL format, ki ga uporabljamo v Evropi, Aziji, Avstraliji, delu južne 
Amerike in Afriki, uporablja hitrost 25 sličic na sekundo, NTSC standard, katerega 
uporabljajo v ZDA in na Japonskem, pa premore 30 sličic na sekundo. Čeprav večina 
zahodnega razvitega sveta uporablja omenjena dva standarda, pa v določenih afriških državah, 
Franciji in Rusiji uporabljajo drugačen video standard, to je SECAM, ki uporablja isto 
pasovno širino kot PAL, vendar pa prenaša barvne informacije sekvenčno. Poleg hitrosti 
menjave sličic pa velja pri omenjenih standardih omeniti še en parameter, ki se je razvil 
predvsem zaradi električnih sistemov v Evropi in ZDA, to je frekvenca osveževanja oziroma 
število polj na sekundo, ki v PAL sistemu določa 50 Hz, v NTSC pa 60 Hz. Poleg same 
frekvence se različni svetovni standardi razlikujejo tudi v resoluciji in samem številu linij, ki 




Slika 7: Geografska razširjenost PAL, NTSC in SECAM formata [7] 
Na področju HDSLR produkcije nam poleg samega televizijskega standarda hitrost menjave 
sličic predstavlja tudi možnost upočasnitve videoposnetkov. Če vzamemo za primer široko 
razširjen "frame-rate" 60 fps, lahko opazimo, da je možno iz te hitrosti v postprodukciji dobiti 
približno 2,5 krat počasnejši oziroma daljši posnetek od prvotno posnetega; seveda pod 
pogojem, da ga predvajamo v nižjem oziroma v našem primeru evropskem standardu 25 fps. 
Žal se povprečen uporabnik dandanes še ne more posluževati 60 fps nastavitve v polni HD 
ločljivosti, saj večina kamer omogoča snemanje s tako visoko menjavo sličic samo pri nižji 
resoluciji 720p.  
Mislim, da ta omejitev in možnost snemanja pri samo 720 pikslih nista samo tehnološki oviri, 
ampak sta tudi komercialnega izvora, saj so tako uporabniki za takšne potrebe primorani 
posegati po kamerah višjih razredov. Predvsem v znanstvene namene pa so razvite tudi 
kamere za skrajno počasne posnetke, ki omogočajo snemanje hitrih procesov in akcij, ki jih 
človeško oko brez tehnologije ne bi moglo opaziti. S temi kamerami lahko namreč zajamemo 
tudi več kot tisoč sličic v eni sekundi. 
4.3 16B itna hitrost in kodirni algoritmi 
Bitna hitrost pri procesiranju videa nam sporoča število bitov, ki so zapisani na določeno 
časovno enoto, pri čemer velja splošno načelo, da več bitov kot posnamemo, torej večja, kot 
je bitna hitrost, boljšo kakovost videa zajamemo. Bitno hitrost navadno zapisujemo z enoto 
bps, velikokrat tudi z različnimi predponami, npr. kilo ali mega (kbps, Mbps). Če pogledamo 
pojem bitne hitrosti v praksi, lahko opazimo, da bo velikost datoteke, ki jo obdela naša 
kamera, enaka bitni hitrosti, pomnoženi s sekundami posnetega videa. Kamere imajo med 
svojimi specifikacijami navadno navedeno tudi maksimalno bitno hitrost, ki nam sporoča 
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maksimum, ki ga kamera sploh lahko sprocesira, višja hitrost namreč pomeni tudi več 
podatkov, kar pomeni tudi boljšo kompresijo, ampak tukaj se lahko v sam proces in okolje 
delovanja vplete več dejavnikov [1, 8]. 
Različne kamere pri shranjevanju in obdelovanju videa uporabljajo različne kodeke, to so 
kompresijski in dekompresijski algoritmi, ki se uporabljajo pri shranjevanju datotek. Vsaka 
kamera ima namreč svoj kompresijski algoritem, pa vendar se v grobem algoritmi delijo v dve 
glavni kategoriji. To sta izgubno in brezizgubno kodiranje [4].  
Brezizgubno kodiranje nam preprosto pove, da pri shranjevanju in dekompresiji vsak piksel 
ostane enak kot pri prvotno posnetem, brez izgubljenih podatkov. Trenutno na trgu, z izjemo 
nekaj izjemno dragih modelov filmskih kamer, ne najdemo nobene kamere, ki bi snemala v 
brezizgubnem načinu, vse namreč uporabljajo svoj način stiskanja podatkov. Ta razmerja 
stiskanja podatkov lahko velikokrat sežejo tudi celo do 1:200 (nekompresiran video drži 
razmerje 1:1). Moderne kamere danes uporabljajo že izjemno razvite kodeke, ki nam pri 
visoki stopnji kodiranja nudijo zelo dobro kakovost; novejši kodeki tako načeloma nudijo 
boljšo stopnjo kompresije pri isti kakovosti slike, npr. MPEG-4 kodek nudi boljšo kakovost 
slike pri isti bitni hitrosti kakor starejši MPEG-2. Nekatere dražje kamere sicer ponujajo manj 
agresivne kodeke z manj kompresije, da obdržijo najboljšo možno kakovost, pri tem pa nas 
sicer po drugi strani prisilijo k uporabi višjih bitnih hitrosti za zapisovanje podatkov. Na 
področju razvoja novih algoritmov za HDSLR video se pričakuje predvsem nov algoritem, ki 
bi zmanjšal velikosti RAW videa, ki ga premorejo Canon HDSLR kamere. Zaželen je 
algoritem, ki bi zmanjšal velikosti datotek, brez velikih izgub barv, ostrine in dinamičnega 
razpona videa [4, 8]. 
4.4 17BSlikovni format slike 
Na prvi pogled je ena izmed bolj pomembnih lastnosti, ki doprinesejo k filmskemu izgledu, 
široki format slike, v angleščini imenovan "cinema aspect ratio". "Aspect ratio" ali presečno 
razmerje je standardizirano razmerje med višino in širino slike, v filmskem svetu se danes 
uporablja predvsem ameriški format 1.85:1. Široko zaslonski filmski formati zaradi svojih 
značilnosti in širokega vidnega polja omogočajo ustvarjalcu v kader vnesti več informacije, v 
primerjavi s klasičnim 4:3 razmerjem. V zgodovini je bil na TV zaslonih, pa tudi v 
kinematografih, standardiziran klasičen format 4:3 oziroma 1.33:1, ki se danes z izjemo starih 
arhivskih vsebin ne uporablja več. Poleg omenjenih formatov velja omeniti še format 2:35:1, 
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pri katerem je video tipično posnet z anamorfnimi objektivi, ki filmu dajejo značilen pridih. 
Anamorfni objektivi namreč niso sferični kot objektivi za DSLR kamere, ki ustvarijo pravilne 
"okrogle" vzorce, ampak na nekakšen način stisnejo sliko, da zapolnijo negativ ali senzor.  
Kot rezultat dela s temi objektivi lahko v videu opazimo različne ovalne vzorce na lučeh, ki 
niso v fokusu. Te objektive je preko posebnega adapterja možno namestiti tudi na HDSLR 
kamere [5]. 
Format slike je bil včasih precej večja težava kot danes, nekoč so imeli ustvarjalci na voljo le 
določene formate, danes pa lahko video porežemo in predvajamo praktično v vsakem, tudi 
poljubno izdelanem formatu; te procese rezanja slike v postprodukciji imenujemo 
"letterboxing". Izvedemo jih lahko na več različnih načinov, med njimi sta najpreprostejša 
osnovno podajanje razmerja stranic pri kreiranju nove sekvence in pa dodajanje grafičnih 
elementov, ki predstavljajo posebno plast na ločeni video progi [1].  
 
Slika 8: Primerjava različnih slikovnih formatov [8] 
4.5 18B arvna temperatura 
V nasprotju s človeškim očesom, ki se na spremembe barvne temperature odziva tako hitro, 
da le-teh sprememb ne opazimo, je barvna temperatura v kamerah precej bolj kompleksna. Pri 
kameri je treba namreč obvezno nastaviti pravilno belino in kameri "dopovedati", kakšna je 
bela barva pod določeno lučjo ali virom svetlobe. Večina kamer nam za različne svetlobne 
vire ponuja različne prednastavitve, s katerimi poskuša približno uravnati svetlobo. Te 
nastavitve navadno vključujejo naslednja področja na Kelvinovi lestvici: umetna svetloba pri 
3200K, neposredna sončna svetloba pri 5200K, senčni pogoji pri 7000K, fluorescentna 
svetloba pri 4000K, umetna svetloba bliskavic pri 6000K, avtomatska nastavitev in ročna 
nastavitev beline, ki je za najboljše pogoje najbolj optimalna izbira. Vse naprednejše kamere 
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pa poleg možnosti prednastavitev omogočajo tudi ročno nastavitev beline, ki jo uporabnik 
izvede s kosom bele površine, katero kamera uporabi za referenčno belino. [9] 
 
 
Slika 9: Meni za nastavitev beline v Canon kameri [9] 
4.6 19BSlikovni stil ali "Picture style"  
Za doseganje filmske slike, katera je v postprodukciji primerna za barvno korekcijo in 
nadaljnjo obdelavo, je najbolj pomembno, da imamo v fotoaparatu nastavljen pravilen stil 
slike. Kot uporabniki HDSLR kamer stremimo k čim bolj nevtralni sliki in čim večjemu 
dinamičnemu območju brez prežganin in črnih delov, z minimalno obdelavo v kameri. Z 
izbiro takšnih profilov dobimo nizke kontraste, minimalno nasičenost barv in minimalno 
digitalno ostrenje. Pod takšnimi nastavitvami kamera proizvede t.i. "flat" sliko brez izrazitih 
kontrastov z največ dinamičnega razpona, slika pa je pod takšnimi nastavitvami tudi najbolj 
primerna za nadaljnjo obdelavo brez prevelike izgube podatkov v belih področjih in črninah 
[1]. 
Snemanje v nevtralnem načinu je zgolj začetek optimizacije kamere za doseganje najboljših 
rezultatov pri kasnejši postprodukciji. V naslednjem koraku je namreč pomembno, da za polni 
izkoristek uporabnik glede na svoje potrebe in stil dela naloži enega od programov ali 
prednastavljenih profilov. V zadnjem času je splošno razširjen in najbolj popularen profil 
podjetja Technicolor, imenovan Cinestyle. To je profil, posebej optimiziran za Canonove 
kamere, katerega naložimo na kamero preko Eos Utillity programa v notranji spomin kamere. 
Poleg Technicolor Cinestyle profila pa dobimo na medmrežju še veliko različnih profilov, s 
katerimi lahko zajamemo "flat" sliko, med bolj poznanimi so tako še Marvels picture style, 
Flat PP Jorgen Escher, Cinema 1 in Crooked Path. Velikih razlik med njimi ni, z vsemi lahko 
v postprodukciji dosežemo približno enake rezultate, odločanje za uporabo določenega profila 
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pa temelji na tem, koliko post produkcije bomo videu kasneje še namenili, nekateri profili so 
namreč namenjeni za osnovno korekcijo, ostali pa so primerni za podrobnejšo korekcijo in 
nadaljnje barvanje videa [5]. 
 
Slika 10: Primerjava neutral in cinestyle slikovnega načina [10] 
 
Težava pri delu s t.i. "ultra flat" profili, namenjenimi za kasnejšo barvno korekcijo na HDSLR 
kamerah, je ta, da večina HDSLR kamer uporablja za ta namen ne preveč učinkovit H.264 
kodek. Pri delu s temi profili lahko ob nepozornosti kaj kmalu pride do nepotrebnih napak, 
kot so npr. uničenje pravilnih kožnih tonov, nepravilno reproduciranje barv in visok šum pri 
nizkih ISO vrednostih. Takšne profile je treba uporabljati v poznanih razmerah in ko vemo, da 
bomo videu v post produkciji posvečali veliko pozornosti in nadaljnje obdelave barv ter šuma. 
Načeloma se ti profili uporabljajo za filmska snemanja in že prej izbran nizko kontrasten 
izgled končnega produkta, za vsakdanje reportersko in dokumentarno delo v dobrih 
svetlobnih pogojih pri nizkih ISO vrednostih so ti profili po mojem mnenju preveč ekstremni 
in nepotrebni [19]. 
4.7 20BMagic lantern 
Vsi novejši fotoaparati so serijsko že precej dobro opremljeni z izpopolnjenim video načinom, 
ki premore možnost menjave resolucije, možnost menjave hitrosti menjave sličic, možnost 
priklopa mikrofonov na "mini jack" vhod in uporabniške nastavitve profilov. V primerjavi s 
prvimi modeli kamer, kot sta npr. Nikon D90 ali Canon Eos 5d mark II, ki sta bila brez 
posodobitev precej okrnjena, so moderne kamere že zelo izpopolnjene, pa vendar jim do 
uporabnosti video kamer za hitro in tekoče delo manjka še veliko. Pomanjkljivosti na 
programskem delu je skušala izpopolniti ekipa računalniških razvijalcev, ki so za nadgraditev 
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osnovne programske opreme razvili neuradno programsko nadgraditev, imenovano Magic 
lantern. Ta program je odprtokodna platforma, ki Canonovim kameram Eos 5d mark II/III, 
50d, 60d, 500d, 550d in 600d doda nove funkcije in zmogljivosti profesionalnih kamer. 
 
Slika 11: Magic lantern software vmesnik [11] 
Zadnja različica Magic lanterna tako omogoča avdio prikazovalnike za snemanje zvoka, ročni 
nadzor nad avdio ravnmi, "focus peak" in zebra prikazovalnike za pravilno osvetlitev motiva, 
HDR in RAW snemanje, grafična razmerja za pomoč pri kadriranju, "timelapse" funkcijo, 
korekcije objektivov, v zadnji posodobitvi za Eos 5d mark III in eos 7d pa program celo 
posega v dinamično območje kamere; z inštalacijo programa pridobimo 15 stopenj DR. 
Prvotno je bila posodobitev izdelana za videografe, v zadnjem času pa so razvili še vrsto 
izboljšav za fotografske uporabnike. V razvoju so tudi različice za ostale modele kamer, 
vendar pa na uradni strani najdemo samo "alpha" in "nigh-build" različice, ki še niso uradno 
potrjene in popolnoma delujoče [7].  
Slabost Magic lantern posodobitev je ta, da so vse različice Magic lanterna neuradne 
posodobitve, katere uporabnik na svojo kamero naloži na lastno odgovornost. V primeru 
poškodb Canon ne krije stroškov popravila, čeprav je kamera še vedno v garanciji. Sicer pa je 
dodatek načeloma precej stabilen, na uradnem forumu Magic lantern strani uporabniki še niso 
poročali o resnejših poškodbah kamere, napake se navadno reši že s preprostim formatiranjem 
spominske kartice in izklopom baterije. Dejstvo, ki verjetno zelo vpliva na zaupanje Magic 
lanternu, je tudi to, da se posodobitev ne dotakne neposredno Canonovega programskega dela, 
vse funkcije se namreč izvajajo kar iz SD ali CF spominske kartice, s formatiranjem kartice 
ali resetiranjem kamere na tovarniške nastavitve pa se kamero povrne v prvotno stanje pred 
inštalacijo programa [7]. 
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5 3BTežave pri snemanju HDSLR videa 
5.1 21BAliasing 
Pod pojmom "aliasing" oziroma prekrivanje na področju videa razumemo učinek, ki se 
pojavi, kadar se v sliki združi več različnih signalov oziroma detajlov, ki tvorijo nekakšen 
vzorec. Le-ti postanejo tako neločljivi, da se na sliki pojavi nekakšen migetajoč vzorec, ki ga 
lahko opazimo kot napako na določeni teksturi ali drugem predmetu; imenujemo ga "moire". 
Napaka se pri HDSLR kamerah pojavi zaradi prevelike resolucije senzorja; le-ta je bil namreč 
primarno izdelan za fotografiranje, kjer so velikosti 20 milijonov pik in več nekaj povsem 
normalnega in obvladljivega, kamera pa poskuša resolucijo zmanjšati na 1920 x 1080 pikslov, 
pri čemer le-ta situacije ne obvladuje. Pri manjšanju resolucije prične kamera spuščati vrstice 
ter prikaže samo vsako tretjo vrstico in izpusti skoraj dve tretjini vseh točk. V idealnih 
pogojih bi kamera vzorčila vse piksle, izračunala njihovo povprečje in tako prikazala gladko 
sliko brez napak, kot algoritmi to storijo v programu Photoshop z bilinearnim ali bikubičnim 
filtriranjem. Ker pa je video precej bolj zahteven za obdelavo, sploh pa v kamerah, kjer 
primanjkuje moči za procesiranje podatkov v realnem času, kamera nekako poenostavi proces 
in vrstice zriše precej nenatančno. Končni rezultat tega procesiranja oziroma napaka je 
praviloma največkrat videna na različnih tankih črtah in zaporednih vzorcih, katere 
imenujemo "moire" [1,5]. 
 
 
Slika 12: Moire vzorec [12] 
Ko snemalec pozna pogoje, v katerih obstaja tveganje, da bo na končnem posnetku prišlo do 
popačenja ali "aliasing" učinka, se mora spomniti nekaj osnovnih pravil, s katerimi skuša 
omiliti omenjeni učinek; najpomembneje je, da se v meniju kamere zmanjša ostrenje na 
minimum. Slika bo sicer v kameri vidno mehkejša, vendar pa je rezultat ostrilnega filtra v 
fotoaparatu zgolj digitalnega izvora. To v praksi pomeni, da lahko ostrenje brez večjih izgub 
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dodamo v postprodukciji, s tem pa se izognemo močnejšemu "aliasing" učinku. To seveda 
težave ne bo popolnoma rešilo, v določenih pogojih pa jih bo precej omililo.  
 
Še najboljša možnost kot izogibanje aliasingu med snemanjem se v zadnjem času ponuja z 
vgraditvijo "anti-aliasing" filtra. Z razvojem HDSLR kamer in odkrivanjem njihovih napak se 
je namreč na spletu pojavil ponudnik Mosaic engineering, pri katerem lahko za različne 
modele HDSLR kamer, ki trpijo za to napako, kupimo filter, ki si ga po nakupu preprosto 
vgradimo kar sami. Cene filtra se gibljejo okoli tristo evrov, kar je dejansko precej majhen 
strošek za popravilo tako velike napake. Ker pa se ta napaka v dražjih kamerah (npr. Eos 5d 
mark III) ne pojavlja več in cena "anti-aliasing" filtra ni niti tako visoka, lahko posumimo, da 
je "aliasing" napaka v novejših modelih HDSLR kamer nižjega ranga v bistvu komercialnega 
izvora; za zelo nizko ceno bi lahko namreč proizvajalci to napako zlahka odpravili, vendar pa 
bi potem zabrisali mejo zmogljivosti med kamerami in težnjo uporabnikov po najvišjem 
rangu HDLSR kamer [11]. 
 
Slika 13: VAF filter [13] 
5.2 22B"Rolling shutter" 
Pojav "Rolling shutter" v žargonu videografov, zaradi svoje značilne oblike imenovan tudi 
"jellocam" ali "jello efect", je še ena svojevrstna pomanjkljivost CMOS senzorjev HDSLR 
kamer. Napaka se pojavi predvsem zaradi same narave delovanja CMOS senzorja; ta vrstice 
izrisuje z vrha proti dnu, v nasprotju s CCD senzorji, ki sliko izrišejo v enem kosu naenkrat 
[20]. 
Način zajemanja, ki se ga poslužuje CMOS senzor, je problematičen predvsem zaradi tega, 
ker celotna slika ni izrisana v istem trenutku, vrstice se namreč izrisujejo s časovnim 
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zamikom, zaradi česar pride do zamika med različnimi področji. To privede do različnih 
distorzij hitro gibajočih objektov, napaka pa se pojavi tudi pri snemanju hitro utripajočih luči, 
posnetkov z bliskavico ali drugih neenakomernih svetlobnih virov, kjer se ta pokaže pri 
neenakomerni osvetlitvi slike (pol okvirja je podosvetljenega) [20].  
V nasprotju s CCD senzorji sicer veliki CMOS senzorji omogočajo na videz boljšo kakovost 
slike, manjšo globinsko ostrino in visoko občutljivost z malo šuma v slabih svetlobnih 
pogojih, vendar pa ti senzorji popolnoma odpovejo pri prikazovanju slike, ki vsebuje hitre 
premike v horizontalni ali vertikalni smeri; slika se v takšnih primerih namreč nekako uvije, 
in povzroči nezaželen "rolling-shuter" učinek. Za preprečevanje opisanega učinka je prav tako 
kot pri "moire" učinku tudi tu najpomembnejše, da same pogoje nastanka te napake 
prepoznamo in se jim skušamo že pred snemanjem izogniti ter subjekt posneti drugače, brez 
sunkovitih gibov [5, 20]. 
 
Slika 14: "Rolling shutter" učinek [14] 
5.3 23BPregrevanje kamere 
Strojno pregrevanje HDSLR kamer je ena izmed najizrazitejših težko izogibajočih napak, ki 
nam znova dokazujejo, da HDLSR kamere niso bile ustvarjene za snemanje gibajočih sličic, 
sploh pa ne v neugodnih ali celo ekstremnih pogojih. Probleme s pregrevanjem imajo tako 
skoraj vse HDSLR kamere, tudi kamere profesionalnega razreda, kot sta trenutno Canon Eos 
5d mark III in Nikon D800. Težava pregrevanja nastopi, ko se delovna temperatura kamere 
dvigne do te točke, da se kamera enostavno avtomatsko izklopi ali pa slika postane bolj 
zrnata, kot bi sicer bila v danih pogojih. Napaka se navadno zgodi po več minutah 
neprestanega snemanja brez vmesnih presledkov. Razloge za to napako lahko poiščemo v 
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zasnovi in zgradbi ohišja HDSLR kamere; kamera premore za svojo velikost precej velik 
senzor, ki v ohišju žal nima urejenega aktivnega hlajenja, kot ga premorejo digitalni 
kamkorderji. Po nekaj predhodnih opozorilih večina kamer navadno pade izven predogleda v 
živem načinu, dokler se senzor ne ohladi primerno. Ta čas se navadno giblje okoli 15 minut. 
Rešitev v tej težavi lahko žal poiščemo le s tem, da skušamo kamero, kadar ne snemamo, 
ugasniti oziroma izklopiti iz omenjenega načina in skušamo zagotoviti, kar se le da optimalne 
pogoje za delovanje kamere, poskrbeti moramo torej za čim nižjo temperaturo delovnega 
prostora. Večje produkcijske hiše težavo pregrevanja kamer rešujejo z nabavo večjega števila 
HDSLR kamer, katere med snemanjem po potrebi menjujejo [5]. 
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6 4BOprema v HDSLR produkciji 
6.1 24BObjektiv 
Najpomembnejša prednost HDSLR kamer poleg zmožnosti velikih senzorjev je vsekakor 
možnost menjave objektivov. Do prihoda HDSLR kamer je bila možnost menjave objektiva 
za povprečnega uporabnika nekaj nedosegljivega. Kamere, ki so to omogočale, so se namreč 
začele šele v cenovnem razredu nad pet tisoč evri, povprečna kamera je tako imela vgrajen 
vsestranski "zoom" objektiv. Ta je sicer povprečnemu uporabniku zadoščal za snemanje 
domačih posnetkov in amaterskih filmov, za resnejše delo pa je bil zaradi optičnih 
pomanjkljivost velikokrat nezadovoljiv. 
Fotografski objektivi, ki se uporabljajo za video snemanje, danes premorejo vse, kar si 
napredni uporabnik želi: že najcenejši fiksni objektivi nam nudijo izvrstno optiko z odličnimi 
kontrasti in ostrino, poleg tega pa so še precej lahki in priročni. Poleg pozitivnih lastnosti in 
širokega nabora objektivov pa so sistemi menjave objektivov za marsikaterega nezahtevnega 
uporabnika velikokrat tudi malce nepriročni; kot pri klasičnih video kamerah tudi za HDSLR 
kamere stežka poiščemo vsestranski objektiv z velikim razponom in svetlo zaslonko, zato je 
tudi na tem področju treba poiskati kompromis med uporabnostjo, našimi željami in seveda 
ceno. 
6.1.1 38BTehnične lastnosti objektiva 
Globinska ostrina in zaslonka 
Globinska ostrina v fotografiji in videu je pojav, ko se zaradi različnih parametrov fotografije 
izostri samo subjekt, na katerega ostrimo. Ta parameter je osnova fotografskega in filmskega 
izražanja, z majhno globinsko ostrino lahko namreč subjekt vizualno izločimo iz ozadja na 
svoj plan. V umetniških zvrsteh videa, npr. v filmu, je majhna globinska ostrina eden izmed 
temeljev podajanje zgodbe, v drugih zvrsteh videa, kot so npr. reportažne in akcijske scene, 
pa je le-ta velikokrat nezaželena, saj je snemanje s pravilno ostrino hitrih, premikajočih se 
objektov zelo oteženo. Zaslonka je v teh primerih zaprta na minimum, torej nastavljena na 




Slika 15: Vpliv različnih f. vrednosti na globinsko ostrino [15] 
 
Globinska ostrina je odvisna od treh parametrov, s katerimi upravljamo pri snemanju s 
kamero; to sta zaslonka, oddaljenost od subjekta in goriščna razdalja. Največ vpliva na 
globinsko ostrino ima zaslonka objektiva, ki določa samo vizualno zamegljenost subjekta na 
določeni razdalji. Vrednosti zaslonke na objektivih so označene s črko f, ta črka v paru s 
številko predstavlja tipično vrednost odprtosti objektiva, npr. f1.4, f2.8, f4. Številka nam v 
teoriji določa, koliko je zaslonka na objektivu mehansko odprta oziroma zaprta; večja kot je 
številka, bolj je zaslonka zaprta, manj svetlobe objektiv prepusti na senzor in obratno. Poleg 
učinka globinske ostrine pa zaslonka s parametroma časom zaklopa in ISO vrednostjo tvori 
pravilno osvetlitev, kar je seveda eden izmed temeljev vizualno privlačnega izdelka [1, 6].  
Pri fotografiji je skladnja teh parametrov mogoča v vseh pogojih, pri videu pa se ta razmerja 
zaradi preveč svetlobe ob npr. sončnem dnevu z neposredno svetlobo lahko podrejo. Pri 
poskusu doseganja majhne globinske ostrine z odprto zaslonko, npr. f2.8, bomo lahko opazili, 
da se pri času zaklopa 1/50, ki je priporočen za optimalne rezultate pri snemanju videa s 25 
slikami na sekundo, slika preosvetli. V ta namen je treba na prednjo lečo objektiva priviti t.i. 
"neutral density" filter, ki prepušča manj svetlobe kot sam objektiv na kameri, v fotografiji pa 
tudi v dnevni svetlobi dovoljuje ekspozicije dolge sekundo ali več, odvisno od zatemnjenosti 




Goriščna razdalja, imenovana tudi goriščnica, je razdalja med glavno ravnino leče objektiva 
in goriščem. Ta razdalja je odvisna od vrste objektiva, lahko je fiksna (npr. 35mm, 50mm 
objektivi) ali pa variabilna pri uporabi zoom objektivov, pri katerih spreminjamo velikost 
slikovnega kota z "zoom" obročem. Pri goriščni razdalji velja pravilo; večja kot je goriščna 
razdalja, manjši je slikovni kot in obratno [2]. Goriščne razdalje na sodobnih objektivih segajo 
od 4.5 mm (na objektivih, prirejenih za crop senzorje) do 800 mm. 
 
Slika 16: Primerjava vidnih kotov različnih goriščnih dolžin [16] 
Poleg same povečave subjekta goriščna razdalja vpliva tudi na globinsko ostrino; večja 
goriščna razdalja kot je, manjša je globinska ostrina. Npr. "daljši" 200 mm objektiv bo imel 
večjo globinsko ostrino kot širokokotni 14 mm objektiv pri isti oddaljenosti in zaslonki. Pri 
snemanju nam spreminjanje goriščne razdalje omogoča zoom premike oziroma učinke s 
približevanjem. To je eden izmed osnovnih snemalnih manevrov, katerega se lahko uporablja 
pri samem dokumentarnem snemanju kot preprosto spreminjanje kadrov, zoom pa je lahko v 
filmu tudi umetniška prvina. Načeloma so zoom objektivi primerni predvsem za uporabo na 
stativih, na steadi-camih in ostalih stabilizatorjih pa so precej neprimerni; s spreminjanjem 
goriščne razdalje se namreč spreminja tudi dolžina objektiva ali razporeditev leč v notranjosti 
in posledično ravnotežje na stabilizatorju. Pri delu na takšnih stabilizatorjih so najprimernejša 
izbira fiksni širokokotni objektivi [3]. 
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Ločljivost, kontrast in ostrina slike 
Pri izbiri kakovostnega objektiva še zdaleč niso pomembni samo goriščna razdalja, svetlobna 
jakost in zgradba, na končni izgled slike zelo vpliva tudi ločljivost, ki je tesno povezana s 
kontrastom in ostrino slike. Sam pojem ločljivost, ki ga izražamo v razmerju linij na mm, v 
bistvu sporoča, koliko detajlov lahko na sliki prikažemo. Za popolno sliko z veliko detajli je 
tako najboljše, da je ločljivost objektiva boljša od ločljivosti HDSLR kamere. Te podrobnosti 
so še najbolj vidne pri projekcijah na natančnih HD zaslonih. Običajno je najboljša ločljivost 
objektiva v sredini slike, bolj kot sliko opazujemo proti robu, bolj mehkejša postaja, lahko je 
vidno tudi vinjetiranje objektiva. Ta padec kakovosti je še posebej razviden pri širokokotnih 
in ultra širokokotnih objektivih. Analize slike objektiva in ugotavljanje vzrokov za padec 
kakovosti pri določenih nastavitvah ni vedno enostavno razložiti, kajti če bolje pogledamo, se 
ti pojmi med seboj precej povezujejo, še posebej pa kontrast in ostrina oziroma razmerja med 
najsvetlejšim in najtemnejšim delom. To lahko opazimo takrat, ko fotografiramo preproste 
objekte z velikim izrazitim kontrastom; takrat bo kamera zagotovo prikazovala ostro 
kontrastno sliko z veliko detajli. Če pa snemamo ali fotografiramo sceno z veliko detajli, ki 
med seboj niso tako kontrastni, pa bo reprodukcija slike postala veliko bolj težavna. Šele pri 
najmanjših podrobnostih in zelo majhnem kontrastu lahko ocenimo, kako dobro objektiv 
reproducira sliko; z manjšanjem detajlov oziroma linij na fotografiji opazimo, da slika pri 
povprečnem objektivu postaja vedno slabša. Ostrina je v svoji osnovi lastnost objektiva, 
katero tvorita kontrast in ločljivost objektiva. Še posebej pri HDSLR produkciji je 
pomembno, da uporabljamo ostre objektive, saj video kodeki, še posebej H.264, sliko že pred 
obdelavo zelo oslabijo in zelo zmanjšajo količino informacij [14]. 
Distorzija slike 
Distorzija slike je optična napaka oziroma odstopanje od linearne projekcije, ki se 
najpogosteje pojavlja pri cenejših širokokotnih objektivih. Pri fotografskih objektivih je 
najpogostejša oblika distorzije t.i. sodčkasta distorzija, ki na sliki ustvari učinek, pri katerem 
se ravne linije na sliki izbočijo, slika se preslika v obliko izbočene krogle ali sodčka. Pri tej 
vrsti distorzije povečava pada z razdaljo od optične osi [15]. Ta učinek je zelo moteč 
predvsem pri snemanju scen, ki vsebujejo veliko dolgih horizontalnih in vertikalnih ravnih 
linij, npr. pri snemanju arhitekture in pokrajin. Napako je mogoče v postprodukciji sicer 




Pri vseh objektivih pa se ta učinek ne smatra za optično napako, posebna vrsta objektivov, 
imenovana ribje oko, to vrsto popačenja izkorišča kot način prikaza posebne polkroglaste 
slike, za doseganje ekstremno širokih zornih kotov pogleda, ki velikokrat dosegajo tudi do 
180º. Te objektive se s pridom uporablja za razne ekstremne, kote npr. pri atraktivnih športih 
ali glasbenih spotih. Takšna leča je vgrajena tudi v izjemno popularne GoPro kamere, ki se 
uporabljajo za različna prvoosebna snemanja. 
 
Slika 17: Učinek ribjega očesa [17] 
6.1.2 39BVrste objektivov 
Objektive lahko v grobem delimo glede na dve glavni lastnosti, to sta goriščna razdalja v mm 
in svetlobna jakost. Ker pa je ta delitev velikokrat preobširna, pa se na fotografskem in video 
področju objektive deli glede na namen oziroma stil fotografiranja. 
Širokokotni in ultra širokokotni objektivi  
Med širokokotne in ultra širokokotne objektive štejemo tiste, katerih goriščnica sega od 
približno 10 mm do 35 mm. Uporabljajo se predvsem za snemanje v omejenih prostorih 
(najprimernejši ultra širokokotni), za snemanje panoramskih posnetkov in snemanje, ko 
želimo doseči posebne učinke, z izkoriščanjem distorzije objektiva. Ti objektivi omogočajo 
veliko globinsko ostrino, kar nam pri videu še posebej pomaga pri delu na stedicamu, kjer 
sami med uporabo ne moremo nastavljati točke ostrenja. Med širokokotnimi objektivi so zelo 
priljubljeni "zoom" objektivi oziroma tisti, ki imajo veliko razmerje med najmanjšo in 
največjo goriščnico (največja goriščnica gre velikokrat že v "tele" območje). Ta lastnost je 
sicer v veliko primerih zelo priročna, vendar pa je slabost takšnih objektivov slabša optična 
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zmogljivost, ki se pokaže v padcu ostrine in v splošnem padcu kakovosti. Najboljšo sliko v 




Pod standardne objektive štejemo objektive z goriščno razdaljo 50 mm. Ta goriščna razdalja 
naj bi bila najbolj naravna, saj se primerja z vidnim poljem človeškega očesa.  
V videu in fotografiji jih uporabniki še posebej cenijo zaradi dostopne cene, dobre svetlobne 
moči (f1.4–f2.8), ostrine, kontrasta in kompaktnosti. Primer takšnega zelo priljubljenega, 
cenovno dostopnega, a izjemno zmogljivega objektiva, je Canon ef 50 mm f1.8, ki je eden 
izmed najpopularnejših objektivov za vrsto uporabnikov [21]. 
Teleobjektivi 
Objektive z goriščnicami od 55 mm naprej imenujemo teleobjektivi. Značilnost te vrste 
objektivov je uporaba v primerih, ko hočemo subjekt povečati in ustvariti stvarno perspektivo 
slike. Ti objektivi so idealni za snemanje, pri čemer hočemo majhno globinsko ostrino, saj to 
omogočajo tudi ob večjih zaslonkah. Zaradi perspektive in navadno dobre ostrine so zelo 
priljubljeni pri snemanju ljudi, še posebno so za ta namen uporabne goriščnice okoli 85 mm 
[21].  
Za povečanje goriščnice teleobjektivov se velikokrat uporabljajo tudi tele konverterji, ki nam 
podaljšajo goriščno razdaljo za toliko, kolikšen dejavnik povečave premorejo. Uporabljata se 
dve vrsti tele konverterjev, to sta modela s 1.4-kratno in 2-kratno povečavo. Delujeta po 
principu množenja; če imamo objektiv s 85 mm, nam 1.4-kratni tele konverter objektiv 
pretvori objektiv v 119 mm območje. S povečavo goriščne razdalje pa je žal zaznati tudi rahel 
padec ostrine in svetlobne jakosti objektiva; če imamo objektiv zaslonke 2.8, se ta ob uporabi 
tele konverterja spremeni na objektiv zaslonke f4 [5].  
6.2 25BDodatna oprema 
Resnejše delo v video produkciji z DSLR aparati ne bi bilo mogoče brez številnih dodatnih 
kosov opreme, s katerimi skrbimo za mirno sliko, kakovosten zvok in na splošno za najvišjo 
raven same produkcije. Dodatna oprema v resnejši produkciji največkrat predstavlja finančno 
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precej večji vložek v opremo, kamera in osnovni objektiv sta za resno delo brez dodatne 
opreme namreč precej neuporabna.   
6.2.1 40BStativ 
Stativ nam v video produkciji predstavlja najosnovnejši dodatek za doseganje mirnih 
posnetkov brez nezaželenih premikov in tresenja ter omogoča samo filmsko izražanje z 
vertikalnimi in horizontalnimi premiki kamere ("pan" in "tilt"). V osnovi je to podporni sistem 
s tremi nogami in glavo, ki se od glave, namenjene fotografiranju, razlikuje po daljši ročici in 
t.i. fluidnem sistemu s posebno tekočino, ki nam omogoča mirne premike brez zatikanja in 
trenja. Fluidni sistem je navadno vključen le v dražjih glavah, cenejši stativi pa velikokrat 
premorejo zgolj navadne plastične glave, ki pri statičnih posnetkih načeloma zadostujejo, 
težava pa se pojavi pri izvedbi gladkih premikov; ti so s stativi nižjega ranga navadno 
nemogoči in za profesionalno delo nesprejemljivi. Dražje in večje glave nam poleg samega 
fluidnega sistema omogočajo še številne druge nastavitve preko nastavkov na glavi; tako 
lahko uporabniki nastavljamo upornost sistema po vertikalni in horizontalni osi, kar vpliva na 
hitrost in blokado premikanja, položaj hitrega sistema s ploščico, varovalni sistem za 
preprečitev padca kamere, mikro nastavitve za postavitev kamere v horizontalni položaj in 
številne druge, manj pomembne. Pomemben dejavnik, ki narekuje kakovost izbire stativa za 
video produkcijo je tudi teža same kombinacije nog in glave ter izbira materialov, iz katerih je 
komplet sestavljen. Navadno je pri video produkciji zaželena čim težja kombinacija za 
popolno stabilnost sistema, seveda pa moramo glede na naše delo tu poiskati kompromis med 
prenosnostjo in težo; delo reporterskega ali samostojnega ustvarjalca se namreč velikokrat 
zelo razlikuje od dela snemalca v velikih studijskih produkcijah. Samostojnega reporterskega 
snemalca bodo tako stativi, težki 5 kg in več, tako najverjetneje zelo ovirali pri delu, ki 
narekuje stalno premikanje in prilagajanje situaciji. Ta snemalec bo najverjetneje raje izbral 
stativ iz lažjih materialov, kot so npr. izjemno lahki in na zunanje dejavnike odporni 
karbonski stativi, kot pa masiven stativ iz težkih kovin, kateri ga bo samo omejeval pri delu 




Slika 18: Manfrotto tripod [18] 
6.2.2 41BMonopod 
Če v video produkciji delujemo sami, naše delo pa narekuje nenehno premikanje in 
dinamično spreminjanje kadrov, je od stativa mogoče še boljša rešitev za stabilizacijo slike 
monopod. To je enojna noga s fluidno glavo, ki v primerjavi s klasičnim trinožnim stativom 
omogoča precej več okornosti, hitrejše prilagajanje višine in kadriranja, po vrhu vsega pa je še 
precej lažji, v množici pa tudi manj opazen in vsiljiv. Monopod je primeren predvsem za 
samostojne snemalce, ki krijejo dogodke, na katerih ni vedno časa in prostora za prilagajanje 
velikokrat precej okornih nog stativa, ampak moramo izvajati hitre premike brez zamujenih 
trenutkov. Poleg prednosti same prenosljivosti sistema je prednost monopoda tudi ta, da nam 
z malo kreativnega mišljenja omogoča več različnih perspektiv, kadrov in dinamičnih 
premikov, s katerimi lahko simuliramo več drugih različnih pripomočkov (stativ, "jib", 
"steadicam", "slider"). V svetu HDSLR produkcije je izjemno popularen model Manfrotto 
561 BHDV, ki za slabih 300 evrov snemalcu ponuja zares veliko. Ta model je sestavljen iz 
treh manjših nog, s katerimi simuliramo stabilnost klasičnega trinožnega stativa, iz štirih 
sekcijskih nog, ki omogočajo izjemno hitre prilagoditve za dano situacijo in kakovostne 
fluidne glave Manfrotto 701 HDV, ki je prav tako tudi ena izmed najbolj popularnih modelov 
fluidnih glav za HDSLR snemalce. Model je priljubljen predvsem zaradi razmerja med ceno 
in kakovostjo ter same konstrukcije, ki nam omogoča izteg nog do 200 cm višine, v svojem 
najnižjem delu pa lahko snemamo pri samo 76,5 cm. Monopod je zelo uporabljen pripomoček 
pri poročnih in konferenčnih snemalcih, kateri morajo vedno delovati kar se da neopazno, 
hitro in velikokrat snemati v manjših prostorih, kjer ni vedno prostora za postavljanje stativa. 
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Nekateri snemalci kljub možnosti uporabe dražje in tehnično popolnejše opreme namreč še 
vedno v večini uporabljajo samo monopod [1]. 
 
Slika 19: Benro monopod [19] 
6.2.3 42BSteadicam 
Steadicam stabilizator je pripomoček, ki nam omogoča najbolj prosto gibanje s kamero brez 
izvajanja kompromisa na stabilnosti slike. Je popolnoma fleksibilna naprava, ki nam s 
pomočjo več osnega premičnega sistema omogoča fleksibilnost in podaja občutek letenja 
kamere po prostoru. V HDSLR produkciji se za razliko od dražje filmske produkcije s 
filmskimi polno formatnimi kamerami, katere se nosijo s kompleksnimi sistemi s podporniki, 
jopiči ter dodatnimi zasloni in ostrilnimi sistemi, uporabljajo preprostejši steadicami, t.i. 
"glidecam" ali podobni produkti, narejeni po zgledu stabilizatorja "glidecam". Za razliko 
uporabe drugih pripomočkov, kot sta npr. stativ ali monopod, je pri steadicamu za izvajanje 
gladkih premikov potrebno veliko vaje in izkušenj. Izziv se za neizkušenega operaterja 
pokaže namreč že na začetku; glidecam je treba za uspešno uporabo namreč pravilno 
uravnotežiti glede na težo same kamere z utežmi in nastavitvenih krmilnikov za prilagajanje 
položaja osnovne plošče, na katero namestimo kamero ali HDSLR. Dražji steadicam sistemi 
navadno omogočajo več natančnih mikro nastavitev, s katerimi lažje pridemo do popolnega 
ravnotežja, za doseganje tega tako s tehnično dovršenim steadicamom ne potrebujemo več kot 
nekaj minut. Ker so ti stabilizatorji izjemno občutljivi na težo, pa lahko tudi precej hitro 
padejo izven ravnotežja, velikokrat je dovolj le kakšen gram, na katerega nismo bili pozorni 
pri prvotni nastavitvi. Kot takšne nepozornosti lahko iz prakse omenim npr. različno iztegnjen 
objektiv, pritrjen mikrofon, balansiranje s pokrovčkom, pri natančnejših sistemih pa celo 
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razliko med polno in prazno baterijo v kameri. Pomemben dodatek pri uspešnem in hitrem 
delu s steadicam stabilizatorjem in na splošno z vsemi kosi dodatne opreme je tudi hitro 
snemljivi sistem s ploščico, ki nam pomaga k hitri nastavitvi kamere za delo in omogoča 
natančno pozicijo kamere kot pri predhodnem uravnoteževanju. Pomemben je tudi za 
poenotenje celotne opreme; na vsak kos, ki se ga poslužujemo, lahko namreč namestimo isti 
sistem ter tako hitro in brez težav menjujemo različne pripomočke [1]. 
 
 
Slika 20: Glidecam stabilizator [20] 
Kot težavo pri delu s HDSLR in steadicam sistemi bi lahko poleg pravilnega ravnotežja 
omenili ostrenje med snemanjem. To je namreč brez avtomatskega ostrenja med snemanjem 
praktično nemogoče, saj se na ravnotežju sistema pozna že vsak najmanjši dotik, manualno 
ostrenje preko roke je tako zelo neprimerno. Kot rešitev pri ostrenju se po navadi poslužujemo 
širokokotnih objektivov goriščnic 10–14 mm, na katerih so tresljaji manj opazni, zaprte 
zaslonke (f5.6–8), ki omogoča večje izostreno polje in ostrenja na neskončno točko. Pri delu s 
stedicamom je zelo dobrodošla tudi dodatna stabilizacija, ki jo premore objektiv. To 
ponudniki opreme prodajajo pod različnimi imeni, npr. IS (Canon), VR (Nikon), OS (Sigma). 
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6.2.4 43BRamenska podpora 
 
Slika 21: Zacuto ramenska podpora [21] 
 
HDSLR kamere so v primerjavi z navadnimi kamkorderji precej lahke. To nam kot 
samostojnim video ustvarjalcem največkrat pomeni prednost, slaba stran nizke teže pa se 
pokaže pri rokovanju in snemanju brez podpore "iz roke". Tako snemanje je razen za 
doseganje posebnih filmskih učinkov v največ primerih nezaželeno. V veliko pogledih so 
HDSLR kamere ergonomsko za snemanje zelo neprimerne, zato se snemalci poslužujejo 
različnih tehnik in pripomočkov za poustvarjanje ergonomije kamere. Ena izmed možnosti za 
zmanjšanje tresljajev je dodajanje teže, druga pa dodajanje novih točk kontakta; stabiliziranja 
kamere s pomočjo lastnega telesa in razbremenitev rok na ramenski obroč. Ker so HDSLR 
kamere kljub velikemu zanimanju za video še vedno načrtovane za fotografijo, kjer je točka 
kontakta iskalo, katero pritisnemo ob obraz, (ta način pri snemanju videa ni mogoč zaradi 
stalno dvignjenega zrcala fotoaparata) se moramo za izboljšanje ergonomije kamer zato 
posluževati ramenskih sistemov, ki oponašajo ergonomične podpore na pravih video 
kamkorderjih.  
S popularizacijo HDLSR kamer se je tako na trgu v zadnjih letih pojavilo več proizvajalcev 
opreme (Redrock micro, Zacuto, Cavision, Cinevate, Letus, VariZoom), ki uporabnikom 
nudijo različne konfiguracije in različne vrste ramenskih nosilcev, od tistih najenostavnejših, 
ki uporabniku zagotavljajo samo tretjo točko kontakta in osnovno stabilizacijo, do več tisoč 
evrov vrednih sistemov, ki jih sestavimo iz različnih kosov opreme. Med glavne kose opreme 
spadajo "matte box" (zaščita pred upadom svetlobnih žarkov in nosilec za filtre), ostrilni 
sistem, uteži, zaslon za pregledovanje posnetkov itd. Osnovni ramenski sistem bi navadno 
vključeval dvoje standardiziranih 15 mm širokih cevi 60 mm narazen, ki predstavljata osnovo 
sistema, hitro snemljivi sistem s ploščico za hitro nameščanje kamere, oblazinjeno ramensko 
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podporo z utežmi za stabiliziranje kompleta, ostrilni sistem, ki omogoča ostrenje preko kolesa 
in ostrilnega obroča na objektivu, elektronsko iskalo in "matte box" sončno zaslonko, ki služi 
kot zaščita pri preprečevanju vpada sončnih ali drugih svetlobnih žarkov. Kakovostnejši 
"matte box" pa imajo navadno tudi funkcijo nosilca različnih filtrov (UV, polarizator, ND), ki 
se namestijo pred objektiv [3].  
6.2.5 44BSlider 
 
Slika 22: Konova slider [22] 
 
"Slider" oziroma drsnik je precej preprosta naprava, ki je v svoji osnovi sestavljena le iz 
vodila, na katerega je nameščena drsna ploščica, ki služi premikom v horizontalni ali 
vertikalni smeri, s pomočjo katere kamero premikamo glede na želeni učinek oddaljevanja ali 
približevanja (glede na gibljivost glave, na katero ga pritrdimo). Za posnetke, kjer so 
potrebnejši natančnejši in bolj nadzorovani premiki, obstajajo tudi različice sliderjev z 
dodatnimi elektro motorji, katere upravljamo preko žičnih ali brezžičnih konzol. Z 
elektronsko vodenimi premiki poskrbimo za konstantno hitrost premikanja in preprečimo 
nezaželene tresljaje, ki nastanejo zaradi stika z rokami. Takšni motorji se bolj kot za navadno 
snemanje uporabljajo v "time lapse" fotografiji, kjer čez daljše časovno obdobje na določen 
časovni interval posnamemo več fotografij, katere kasneje združimo v video. Takšne fizične 
premike s sliderjem lahko seveda poustvarimo tudi s programi za obdelavo videa, z dejansko 
uporabo motoriziranega sliderja pa končnemu produktu dodamo še dodatno vrednost. Za 
HDSLR ustvarjalce je "slider" precej velikega pomena, saj lahko z malo truda in finančnega 
vložka zelo poveča produkcijsko vrednost izdelka ter približa videz nizkocenovnega videa 
posnetkom, izvedenimi s filmskimi vozički, ki so za povprečnega ustvarjalca nepriročni ali 
sploh finančno nedostopni [1].  
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7 5BAvdio v HDSLR produkciji 
V filmskem svetu že od nekdaj velja rek: "Nihče ne bo gledal filma, če je zvok zanič." Če 
povzamem: ni pomembno, kako dobra je slika, če bo zvok posnet nekakovostno, bo sama 
kakovost izdelka preprečevala gledalcem občudovanje slike filma, pa naj bo ta še tako 
vrhunsko zajeta. Pri vseh tehnikah zajemanja videa je zato izjemno pomembno, da 
posnamemo kar se da dober zvok. Zvok je velikokrat ena izmed najpomembnejših vsebin 
video izdelka, še posebej v scenah z dialogi, kjer igra zvok glavno vlogo; tukaj lahko dobro 
posnet zvok celo nadgradi in popravi pomanjkljivosti slabo posnete slike, bolj kot bi lahko v 
obratnem primeru slika nadgradila zvok.  
Z osnovnim paketom HDSLR kamere brez dodatne opreme lahko kamera zlahka sproducira 
zelo slab zvok, ampak z nekaj osnovnega znanja in pravimi orodji lahko HDSLR snemalec 
zajame odličen zvok. Vgrajeni mikrofoni v fotoaparatih imajo po večini krožno značilnost. To 
nam lahko včasih popolnoma zadostuje za snemanje preprostejših videov, kjer ne 
potrebujemo izrazito usmerjenega vzorca, kot npr. pri snemanju dialogov, vendar pa so ti 
mikrofoni največkrat za resno snemanje neprimerni, s pomočjo prilagodljivega sistema in 
krožne značilnosti namreč zajamejo še najmanjši šum v okolju, to je lahko več metrov 
oddaljeno šumenje oblačil ali hoja človeka. Če je le možno, se je treba pri snemanju s HDSLR 
fotoaparati izogibati vgrajenim mikrofonom in se posluževati eksternih mikrofonov. 
Dandanes tako že skoraj vse kamere vsebujejo 3.5 mm "mini jack" vhod, preko katerega 
lahko priključimo vrsto kakovostnih usmerjenih mikrofonov, ki jih pritrdimo na "hot-shoe" 
nastavek, ki se navadno uporablja za bliskavice [1]. 
Ker izdelovalci HDSLR kamer izhajajo iz fotografskega trga, so se odločili, da dajo prednost 
visoki kakovosti slike pred kakovostjo avdia, zatorej pridemo do kompromisa na mediju; 
HDSLR snemalci so tako za kakovostno posnet zvok prisiljeni snemati kot pravi filmski 
ustvarjalci, kar se zvoka tiče, idealno je prek eksternega mikrofona, priključenega na eksterni 
snemalnik, v primeru, da pa si le-te opreme ni možno privoščiti, pa je treba biti pozoren vsaj 
na izključitev avtomatskega nadzora ali AGC sistema, prilagoditvenega sistema, ki ga 
najdemo v veliko elektronskih napravah in služi uravnavanju ravni signala. 
7.1 26BAGC 
Veliko HDSLR kamer ima za potrebe snemanja avdia vgrajen AGC, "automatic gain control" 
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sistem, ki nam avtomatsko prilagaja ravni avdia med snemanjem, odvisno od tega, koliko 
zvoka sploh zadane mikrofon. Ta sistem je odlična možnost za amaterske in družinske 
snemalce, saj precej dobro uravnava zvočno plat videa, vendar pa za resnejše delo prinaša kar 
nekaj pomanjkljivosti. Glavna težava tega sistema je ta, da močan zvok zniža vhodne signale, 
s tem pa "mehki" zvoki prisilijo kamero, da poveča ravni. Ko kamera skuša prisilno ojačati 
signal, nam ta ustvari nezaželeno šumenje in motnje. V obeh primerih je rezultat 
prilagodljivega sistema slabši zvočni zapis, ki vsebuje veliko šuma, ki je rezultat 
kompenzacije, katero izvaja kamera med snemanjem. Izklop avtomatskega sistema nam 
navadno omogočajo le dražji, bolj dodelani modeli HDSLR kamer, kot sta npr. EOS 5D mark 
II in III ter novejši, z nekaj računalniškega znanja in iznajdljivost pa lahko tudi na cenejše 
kamere Canonove serije naložimo program Magic lantern, ki nam omogoča izklop AGC 
sistema, manualni nadzor avdia in še nekaterih ostalih parametrov ter funkcij, namenjenih 
fotografiranju in snemanju videa, ki so bile prej vključene le v dragih profesionalnih kamerah. 
Druga možnost za izklop AGC sistema je nakup predojačevalnih naprav proizvajalcev 
BeachTek ali JuicedLink. Ti predojačevalniki nam omogočajo izklop AGC, priključitev XLR 
mikrofonov in ročno uravnavanje avdio ravni. Naprave na nekakšen način "ukanijo" software 
HDSLR kamero, tako da kamera misli, da je celoten avdio na isti ravni, v bistvu pa lahko 
uporabnik sam manualno spreminja parametre in uravnava zvočne ravni [3]. 
7.2 27BMikrofoni v HDSLR produkciji 
Mikrofon je glavna naprava pri snemanju zvoka, ki spreminja nihanje zračnega tlaka v 
električno napetost. Pri pretvorbi iz teh dveh pojmov je najbolj pomembno, da sta krivulji 
napetosti in zračnega tlaka ena drugi čim bolj podobni. Perfekten mikrofon mora biti enako 
občutljiv na vse frekvence, saj pride v nasprotnem primeru do linearnega popačenja in s tem 
slabega zapisa avdia pri posnetkih. Po načinu delovanja je mikrofon zelo podoben 
človeškemu ušesu, razlikujeta pa se po frekvenčnem obsegu. 
V osnovi mikrofone delimo po različnih skupinah glede na njihovo uporabo, impendanco, 
postavitev v prostoru, polarno značilnost, zgradbo, način dela itd. Za uporabo v HDSLR 
produkciji poznamo več različnih mikrofonov, s katerimi lahko ustvarimo več med seboj 
različnih zapisov.  
Večina glavnih tipov mikrofonov, uporabljenih pri DSLR tehnikah, so naslednji mikrofoni: 
"lavaliers" (mikrofon, uporabljan za široke kadre z dialogi, v žargonu imenovan "bubica"), 
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omnidirekcionalni, cardiodni (uporablja se jih večinoma za notranja snemanja, vendar pa 
velikokrat zajamejo preveč šuma iz okolice.) in usmerjeni mikrofoni (za srednje bližinske 
posnetke in close-up posnetke. Ti so direkcionalni, velikokrat s cardioidno ali supercardioidno 
shemo). Noben tip teh mikrofonov ne bo z drugačnim tipom zvenel enako, prav tako pa na 
končni zvok zelo vpliva tudi prostor, v katerem se snema [5]. 
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8 6BOprema, uporabljena pri snemanju praktičnega izdelka 
Video je v celoti posnet s HDSLR kamerami znamke Canon; uporabljeni so bili modeli Eos 
5d mark III, Eos 6d in Eos 550d. Vlogo glavne kamere je zaradi odlične kakovosti videa z 
malo napakami odigrala kamera Eos 5d mark III, ki je trenutno tudi ena izmed vodilih 
HDSLR kamer za snemanje videa s fotoaparati. Canon Eos 6d je služil kot druga kamera, za 
posnetke, pri katerih sem imel možnost celotnega nadzora kadra in nastavitev, predvsem pa se 
je Eos 6d izkazal v slabi svetlobi, kjer je pri visoki ISO občutljivosti celo nadigral veliko 
dražji fotoaparat 5d mark III. Canon Eos 550d je v večini primerov služil kot fotoaparat, s 
katerim sem posnel "timelapse" posnetke pokrajine in ostalih motivov. Ker pa Eos 550d 
premore 1.6-kratni dejavnik izreza, je na trenutke služil tudi kot tretja kamera, in sicer zaradi 
večje povečave slike. Na tem fotoaparatu je bil tako za video največkrat nameščen tele 
objektiv Canon ef 100–400 mm f4.5–5.6 L IS. Poleg Canonovih kamer je bila pri izdelavi 
videa uporabljena pretežno Canonova optika, največji del videa je posnet z objektivi Canon ef 
24–105 mm f4 L IS, Canon ef 70–200 (f4 in f2.8), Canon ef 100–400 mm f4.5–5.6 L IS in 
širokokotnim 14 mm f2.8 fiksnim objektivom proizvajalca Samyang. Za stabilizacijo in oporo 
pri snemanju sta bila uporabljena stativa proizvajalca Manfrotto s fluidnima glavama in 
preprost "slider". Zaradi težko dostopnega terena snemanja in pomanjkanja časa za postavitev 
opreme pa je bil ogromen del videa posnet tudi brez dodatne opreme, to je omogočil 
predvsem odličen stabilizator slike na Canonovem objektivu ef 24–105 mm f4 IS. Zvok je v 
celoti posnet z usmerjenim mikrofonom Rode videomic Pro, ki je bil večinoma priključen 
neposredno na fotoaparate, intervjuji pa so bili posneti v kombinaciji s snemalnikom Zoom 
H1. 
8.1 28BCanon Eos 5d mark III 
Canonov model Eos 5d mark III je od leta 2012 vodilna HDSLR kamera proizvajalca Canon 
za namene video produkcije, veliko vlogo pa zaradi izboljšanega ostrenja, izjemnega 
delovanja v slabih svetlobnih pogojih in polno formatnega senzorja igra tudi pri delu 
profesionalnih fotografov. Naslednik kamere Eos 5d mark II za enkrat še ni dosegel statusa 
"kultne kamere", ki ga nosi njegov predhodnik, pa vendar so se pri Canonu izjemno potrudili 
pri izboljšavi kamere v video produkcijske namene in tako s to kamero ponovno posegli po 
samem vrhu priljubljenosti video kamer. Eos 5d mark III nam v nasprotju s prejšnjim 
modelom nudi ostrejši video zapis z več detajli, boljšo reprodukcijo barv, nižji šum, večji in 
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natančnejši LCD zaslon, 3.5 mm vhod za slušalke, poleg tega pa so kameri dodali tudi nekaj 
novih programskih nastavitev. Z novim modelom precej manjšo težavo predstavljajo tudi 
napake "aliasing" in "moire", te so canonovi inženirji že skoraj popolnoma izničili. Največje 
izboljšave med omenjenima modeloma se seveda skrivajo znotraj ohišja kamere, na 
zunanjosti pa lahko opazimo rahlo izboljšavo ergonomije in izboljšano razporeditev 
nadzornih gumbov. 
Pri shranjevanju videa na kameri Eos 5d mark III sem se posluževal spominske kartice tipa 
Compact flash proizvajalca Lexar s hitrostjo zapisa 120 MB/s kapacitete 16 GB, na katero je 
kamera zapisovala H.264 datoteke tipa .mov. Te datoteke so že brez predhodnega dekodiranja 
ali zmanjševanja precej prijazne do dela v montažnih programih, še posebej pri delu z 
zmogljivo računalniško konfiguracijo, niso pa najbolj primerne za barvno korekcijo in 
kolorizacijo, saj lahko pri večjih posegih kaj hitro pride do izgube informacij. Datoteke je 
možno na računalnik prenesti na dva načina; preko USB kabla 2.0 ali pa kartico vstavimo v 
režo čitalnika kartic, katerega sem se posluževal tudi sam. Napajanje kamere poteka preko 
standardizirane Canonove baterije LP-E6, ki služi tudi kameram ostalih razredov, sam sem jih 
uporabljal tudi na kameri Eos 6d. Polno napolnjena baterija služi za približno dobro uro 
snemanja videa v polni HD ločljivosti, natančna doba trajanja baterije pa je seveda odvisna še 
od drugih dejavnikov.  
8.2 29BCanon Eos 6d 
Vlogo druge kamere je pri snemanju videa odigrala kamera Canon Eos 6d. To je polno 
formatna kamera vstopnega razreda, rangirana pod profesionalno Eos 5d mark III. Kljub 
veliko nižji ceni pa ta kamera premore odlično kakovost slike, odlično reprodukcijo barv, še 
posebej kožnih tonov, in izjemno delovanje v slabi svetlobi. Od dražjega modela Eos 5d mark 
III se ločuje predvsem po slabšem ostrenju in manjši dodelanosti za video, ki se kaže v 
prisotnosti "aliasing" in "moire" napak, pomanjkanju vhoda za slušalke in malce slabšem 
zapisu detajlov. Senzor ostaja isti, to je najnovejši DIGIC 5+, ki obema kamerama omogoča 
vrhunsko kakovost slike in videa. Ostrenje pri snemanju videa pri obeh kamerah poteka 
manualno preko ostrilnega obroča, saj Canon do sedaj, razen pri Eos 70d, še ni razvil 
zanesljivega sistema avtomatskega ostrenja, kakor ga premorejo kamere proizvajalcev 
Panasonic in Sony. To pomanjkanje v večini situacij ne predstavlja večjih težav, še posebej pa 
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Slika 23: Canon Eos 5d mark III in Canon Eos 6d [23] 
 
Kamera: Canon Eos 5D Mark III Canon Eos 6d 
Velikost 152 x 116 x 76 mm 145 x 111 x 71 mm 
Teža 950g 770g 
Senzor Full frame Digic 5+ Full frame Digic 5+ 
Dinamični razpon 11.7 EV 12.1 EV 
Barvna globina 24 bit 23.8 bit 
Resolucija 1920 x 1080 (29.97, 25, 
23.976 fps), 1280 x 720 
(59.94, 50 fps), 640 x 480 
(25, 30 fps) 
1920 x 1080 (29.97, 25, 
23.976 fps), 1280 x 720 
(59.94, 50 fps), 640 x 480 
(25, 30 fps) 
Video format H.264, .mov container H.264, .mov container 
Možnosti snemanja 1080p in 720p intra ali inter 
frame 
1080p in 720p intra ali inter 
frame 
Mikrofon Mono Stereo 
Zvočnik Mono Mono 
Avdio prikazovalnik Da Da 
Velikost zaslona 3.2'' 3.0'' 
Shranjevalne reže CF, SD SD 
Vhod za slušalke Da Ne 




8.3 30BCanon Eos 550d 
 
Slika 24: Canon Eos 550d [24] 
 
Starejši Canonov model, imenovan Eos 550d, je kamera z 18 mp. senzorjem, ki se je na trgu 
pojavila že leta 2010. Med amaterskimi snemalci velja ta kamera, prav tako kot kamera Eos 
5d mark II med profesionalci, za nekakšno prelomnico v ponudbi kakovostnih nizkocenovnih 
snemalnih naprav. Kamero še danes odlikuje zelo soliden DIGIC 4 procesor, ki za cenovni 
razred ob uporabi kakovostnih objektivov proizvaja neverjetno kakovostno sliko, tako v 
fotografskem kot tudi v video načinu. Kamera omogoča ročne nastavitve parametrov 
fotografiranja, v video načinu pa je ponujena možnost menjave različnih hitrosti menjave 
sličic in resolucij. Še zmogljivejša pa ta kamera postane ob uporabi programskega dodatka 
Magic lantern; različica za kamero Eos 550d je bila namreč ena od prvih popolnoma razvitih 
in stabilnih različic. Ta model sem pri projektu uporabljal predvsem kot kamero za 
fotografiranje time-lapse posnetkov. 
8.3.1 45BTimelapse 
Timelapse video je posebna vrsta videa, sestavljenega iz serije slik, posnetih v določenem 
časovnem obdobju, ki nam omogoča videti procese, kateri so normalno nevidni človeškemu 
očesu, npr. premikajoči oblaki, sončni zahod, taljenje ledu ali celo spreminjanje narave skozi 
letne čase. Cilj izdelave uspešnega time lapse videa je zajetje serije fotografij v različnih 
intervalih; za počasnejše premikanje (npr. oblaki) lahko uporabimo interval okrog 10 sekund, 
za hitrejše gibanje (npr. promet) pa za naravnejši izgled uporabljamo čase okrog 2 sekund. 
Kamero prožimo preko posebnega intervalometra ali pa preko naložene programske opreme 
Magic lantern, katere se poslužujem tudi sam, in uporabniku omogoča več natančnih 
nastavitev fotografiranja. Ko posnamemo želeno serijo, te fotografije združimo v sekvenco, 
kateri nastavimo poljubno zaporedje sličic, v mojem primeru je bilo to 25 sličic na sekundo. 
51 
 
V primeru takšne sekvence bomo torej morali imeti za eno sekundo videa premikajočih 
oblakov 25 slik v časovnem obdobju približno 250 sekund. Poleg samega intervala je 
najpomembnejši del uspešne izdelave tudi fiksna namestitev kamere, v najboljšem primeru so 
to fotoaparat, nameščen na stabilnem stativu, pravilno ročno nastavljena ekspozicija in seveda 
kakovosten objektiv. Sam sem večino time lapse fotografij posnel s fiksnim objektivom 
Samyang 14 mm f2.8, ki za precej nizko ceno nudi izvrstno ostrino in barve. 
Za fotografiranje sem večinoma uporabil kar jpg datoteke, v slabih svetlobnih pogojih z 
močnimi kontrasti, sencami ali difuzno svetlobo pa sem fotografije zaradi lažje nadaljnje 
obdelave posnel v RAW načinu. RAW zapis mi je omogočil predvsem pridobivanje 
navidezno izgubljenih podatkov iz skrajnih območij slike na prežganinah in podosvetljenih 
delih. Datoteke sem pred uvozom v Adobe Premiere obdelal v Adobe Lightroom 5, kjer sem 
prilagodil kontraste, barve, saturacijo in ostrenje ter fotografije zmanjšal na primerno velikost 
za uporabo v videu. Dodatna barvna korekcija in učinki so bili zaradi konsistentnosti v celoti 
izvedeni v montažnih programih Adobe Premiere CS6 in Magic Bullet Looks. 
8.4 31BObjektivi 
8.4.1 46BCanon ef 24–105 f4 L IS 
 
Slika 25: Canon ef 24–105 f4 L IS objektiv [25] 
 
Objektiv Canon 24–105 mm f4 L IS je zaradi svoje cene in vsestranske uporabnosti eden 
izmed najbolj priljubljenih objektivov za polno formatne Canon sisteme. Ta objektiv je 
najbolj razširjen objektiv za uporabo pri dokumentarno reportažnem snemanju, ko uporabnik 
nima časa menjave objektivov, ampak želi delovati na različnih goriščnicah s primerno 




Na polno formatnem tipalu uporabniku ponuja odlično kritje goriščnic iz že precej širokega 
kota pri 24 mm do tele območja pri 105 mm. Objektiv odlikujeta odlična ostrina in fiksna 
vrednost zaslonke skozi vse področje, poleg tega pa uporabniku nudi izjemen stabilizator 
slike, ki omogoča snemanje tudi brez dodatnih opor, ramenskih sistemov ali stativa. Ker 
objektiv spada v L serijo profesionalnih Canon objektivov, je ohišje seveda tudi primerno 
zaščiteno in precej robustno; objektiv je namreč izdelan tudi za uporabo v neprijaznih pogojih 
in nudi zaščito pred udorom prahu, umazanije in vlage.  
Pri mojem projektu je bil ta objektiv poleg Samyang 14 mm f2.8 najširše uporaben objektiv. 
Seveda se po optični kakovost še vedno ne more meriti s fiksnimi objektivi klasičnih 
goriščnic, kot so npr. 50 mm ali 85 mm; objektiv je tako uporaben predvsem zaradi razpona 
goriščnic in svoje robustnosti, lastnosti, ki jih pri reportažnem tipu videa snemalci najbolj 
cenijo. Največja slabost opisanega objektiva je vsekakor glasen stabilizator slike, ki povzroča 
zelo glasen brneč zvok, ki kaj kmalu pokvari kakovost avdia. Seveda je ta problem opazen 
samo v tihih okoljih, z minimalnim ambientalnim zvokom. Za rešitev te težave lahko 
uporabnik poskrbi z izklopom stabilizatorskega sistema ali eksterno snemanim zvokom bližje 
snemanemu objektu. 
8.4.2 47BSamyang 14 mm f2.8 IF ED UMC 
 
Slika 26: Samyang 14 mm f2.8 IF ED UMC [26] 
 
Širokokotni Samyang objektiv s 14 mm goriščnico je prav tako kot Canon 24–105 mm f4 IS 
zaradi svoje dostopne cene, odlične zgradbe in splošnega razmerja med kakovostjo in ceno 
eden izmed najbolj razširjenih objektivov za video produkcijo s HDSLR kamerami. Pri 
objektivu, ki je od primerljivega Canonovega objektiva cenejši za kar 1400 evrov, dobimo 
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odlično kompaktno zgradbo, zelo solidno ostrino skozi celo področje zaslonke in zelo malo 
optičnih aberacijskih napak. Prav tako je tudi relativno nemoteča tudi rahla sodčkasta 
ukrivljenost pri snemanju ravnih linij in horizonta.  
Objektiv za razliko novejših Canon objektivov z izjemno hitrim samodejnim ostrenjem 
premore samo manualno ostrenje, kar je pri fotografiranju včasih moteče, pri videu pa je ta 
pomanjkljivost ob uporabi digitalne povečave na zaslonu fotoaparata pred pričetkom 
snemanja precej brezpredmetna. Tekoči ostrilni obroč nam namreč omogoča natančno 
nastavitev ostrine na želeno točko, zelo hitro pa pri zaprti zaslonki dosežemo tudi splošno 
hiperfokalno ostrino z ostrenjem na neskončnost. 
V praksi je bil objektiv najširše uporaben pri snemanju panoramskih posnetkov v klasični 
video in time lapse tehniki, pa tudi bližinskih dramatičnih posnetkov z dodatnimi subjekti v 
prvem planu. Zaradi široke goriščnice in posledično manjše dovzetnosti za tresljaje je ta 
objektiv idealen za uporabo na stabilizacijskih pripomočkih.  
8.4.3 48BCanon ef 70-200 mm f2.8 L IS II in Canon ef 100-400 mm f4.5–5.6 L IS 
 
 
Slika 27: Canon ef 100–400 f4.5–5.6 L IS in Canon ef 70–200 f2.8 L IS II [27] 
 
Poleg širokokotnega in splošnega zoom objektiva je v vsaki torbi resnega videografa potreben 
še objektiv, ki krije tele območje za snemanje oddaljenih objektov na velikih razdaljah. Ena 
izmed najpomembnejših značilnosti poleg velike povečave pri tele objektivih je ustvarjanje 
značilne naravne perspektive in naravnih proporcij. Sam sem pri snemanju imel možnost 
uporabe vrhunskih tele objektivov z goriščnicama 70–200 mm in 100–400 mm. Prvi je poleg 
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velikih približkov pri svojem širšem kotu uporaben tudi za snemanje raznih detajlov, 
portretov in srednje širokih kadrov, saj uporabniku nudi najboljšo možno ostrino, kontrast in 
barve. Poleg tega premore tudi odličen stabilizator slike, ki omogoča tudi snemanje iz manj 
fiksnih podpor, kot je npr. monopod, uporaben pa je tudi pri ostrenju med snemanjem, saj s 
kompenzacijo odstrani vse moteče tresljaje, ki jih uporabnik povzroči s spreminjanjem 
ostrilne točke ali zoom obroča.  
Za resnično velike povečave je bil poleg 70–200 mm 100–400 mm zoom objektiv prava 
izbira. Objektiv je sicer svetlobno od prej omenjenega objektiva precej slabši, saj ne nudi 
fiksne zaslonke, temveč spreminja vrednost zaslonke skozi različne goriščnice od f4.5 do f5.6, 
vendar pa ta lastnost pri videu v dobrih svetlobnih pogojih še ne predstavlja velike težave. 
Prav tako pa objektiv nudi stabilizacijo slike, ki je pri takšnih goriščnicah za mirno sliko 
skoraj nujna.  
8.5 32BRode VideoMic Pro 
 
Slika 28: Rode VideoMic Pro [28] 
 
Eden izmed najpopularnejših mikrofonov za HDSLR kamere je Rode VideoMic Pro, precej 
majhen in lahek mono "shotgun" mikrofon s supercardiodnim polarnim vzorcem. Ta 
mikrofon predstavlja najboljšo rešitev za terensko delo samostojnih video ustvarjalcev, ki so 
brez možnosti natančnega zajemanja zvoka s strani dodatne osebe. Mikrofon je sicer bolj kot 
filmskim izdelkom namenjen dokumentarno reportažnim videom, sicer pa je na področju 
snemanja dokumentarnih videov uporabljen tudi s strani profesionalcev. Rode VideoMic nudi 
poseben stabilizator za blaženje tresljajev, po celotni površini pa je prekrit s penasto obleko, 
ki nudi osnovno zaščito pred zunanjimi dejavniki. Razpon tega mikrofona znaša od 40 Hz do 
20 kHz, na kamero pa ga priklopimo prek "mini jack" konektorja. Rode VideoMic Pro je 
visoko impedančni mikrofon, ki ga priključimo neposredno na HDSLR kamero, prek hot-shoe 
priključka na vrhu kamere, napajan pa je prek 9 V baterije, ki služi za do 90 ur snemanja. Za 
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najboljši zapis je priporočljivo, da mikrofon priklopimo na eksterni avdio snemalnik oziroma 
napravo, ki nudi 3.5 mm vhod. Mikrofon je zelo preprost za uporabo, za najboljše rezultate in 
manualno upravljanje pa še vedno ponuja možnosti gain nastavitve; za glasne prostore je 
možno uporaba gain -20, za splošno delo gain 0, za snemanje v tihih prostorih pa ponuja 
ojačanje "gain" +20. Možnost ojačanja je pri HDSLR kamerah zelo dobrodošla, saj 
ojačevalnik tega mikrofona proizvede precej manj šuma kot ojačevalnik v kameri. Poleg 
ojačevalnih funkcij na zadnjem delu ohišja pa nam mikrofon ponuja tudi "high-pass" filter, ki 
služi za izničevanje nezaželenih zvokov iz okolja [16]. 
 
Slika 29: Polarni vzorec mikrofona Rode Videomic Pro [29] 
 
V zadnjem času na popularnosti pridobiva tudi njegova nadgrajena serija VideoMic Go, ki je 
predvsem cenovno bolj dosegljiva in za amaterja še preprostejša za uporabo. Ko snemalec 
snema sam, je torej VideoMic odlična možnost, vendar pa je za najboljši možni zvok treba 
poskrbeti, da je subjekt blizu, ne več kot meter do dva oddaljen od zvočnega izvora. Ta način 
snemanja bo deloval pri preprostem bližnjem dokumentiranju dogajanja, za večje projekte pa 
je priporočeno uporabiti kakovostnejšo opremo z več možnostmi nadzora. 
Sam sem mikrofon Rode VideoMic Pro uporabil za splošne posnetke; zelo solidno je služil 
pri snemanju ambientalnih zvokov, najboljše rezultate mi je nudil pri bližinskih in srednje 
bližinskih posnetkih. S tem mikrofonom so posneti tudi vsi intervjuji v videu; mikrofon je bil 
v tem primeru, za razliko od splošno dokumentarnih posnetkov, priključen na eksterni 
snemalnik Zoom H1, ki je zvok snemal v WAV formatu. Zaradi pomanjkanja "lavalier" 
mikrofona sem se pri snemanju intervjujev posluževal improviziranega snemanja z "boom 
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pole" načinom, ki omogoča bližnje sledenje zvočnemu izviru, kljub premikom kamere, zvok 
pa je skozi celoten posnetek sneman na isti razdalji. Mikrofon je bil z malce improvizacije 
pritrjen na preprosto stojalo, s katerim sem mikrofon od zgoraj približal govorečemu in ga 
usmeril neposredno v izvor zvoka. Tako sem se skušal izogniti večini motečih dejavnikov in 
zajeti kar se le da čist zvok. Mikrofon je bil do snemalnika Zoom H1 povezan prek 3 m 
dolgega mini jack podaljševalnega kabla, zvočne ravni pa so bile med snemanjem 
nadzorovane preko preprostih slušalk, priključenih na snemalnik.  
Avdio posnetek s snemalnika je bil med montažo v programu Adobe Premiere CS6 z videom 
sinhroniziran s pomočjo programa Plural Eyes. Za uspešno avtomatsko sinhronizacijo je bilo 
treba ob kakovostnem zunanje snemanem zvoku posneti tudi soliden referenčni zvok; ta je bil 
posnet na starejši mikrofon VideoMic, ki je bil nameščen na statično kamero. 
 




9 7BPredstavitev praktičnega izdelka 
9.1 33BVsebinski opis filma Bala Bala 
Kot obvezni praktični izdelek sem se pri svojem diplomskem delu odločil predstaviti izdelavo 
napovednika za dokumentarni film s plezalsko tematiko, imenovan Bala Bala. Film Bala Bala 
je kratek dokumentarni film o enem izmed najuspešnejših slovenskih plezalcev Klemnu 
Bečanu. Klemen Bečan je v Sloveniji in po svetu poznan predvsem kot odličen skalni 
plezalec, med svoje dosežke pa je dodal tudi več odličnih uvrstitev na tekmovanjih 
svetovnega ranga; med njegove najuspešnejše dosežke lahko nedvomno prištejemo zmago na 
svetovnem mladinskem prvenstvu leta 1997 in 1. mesto na finalni tekmi svetovnega pokala 
leta v Kranju leta 2008. Zadnja leta se Klemen bolj kot tekmovalnemu plezanju posveča 
izjemno težkim vzponom v skali, kjer premaguje najtežje smeri na svetu, poleg tega pa veliko 
svojega časa posveti razvoju novih smeri. Film se osredotoča na Klemnov prispevek plezalni 
skupnosti v obliki vrtanja številnih novih skalnih smeri in z razvojem plezalne scene v enemu 
izmed največjih slovenskih plezališč v bližini primorske vasice Osp. Od leta 2007 je Klemen 
v sektorju Pajkova streha navrtal sedem najtežjih smeri v Ospu, nekatere veljajo tudi za ene 
izmed težjih daleč naokoli. V filmu je govora o Klemenovem pristopu k razvoju novih smeri, 
o stilu plezanja v edinstveni Pajkovi strehi, Klemen se razgovori tudi o nekaj 
najpomembnejših smereh, vsebina pa na koncu privede nit zgodbe do nadgradnje tega 
plezališča z najtežjo 170 m dolgo, več raztežajno smerjo v Sloveniji. V filmu se poleg Klemna 
pojavijo tudi slovenski reprezentant Domen Škofic, mladinski svetovni prvak in predstavnik 
nove generacije svetovno uspešnih športnih plezalcev in Martina Čufar Potard, legendarna 
slovenska športna plezalka, ki med svoje uspehe prav tako kot Klemen šteje več odličnih 
uvrstitev na najvišja mesta v svetovnem pokalu.  
Snemanje dokumentarnega filma je potekalo od začetka aprila do sredine maja, snemalo pa se 
je izključno v plezališču Osp. Snemanje se je zaradi težko dostopnega terena, usklajevanja 
prostega časa in vremenskih pogojev časovno precej zavleklo, skupaj smo na koncu izvedli 
deset snemalnih dni. Velikih predpriprav in vsebinskega raziskovanja ni bilo, saj so mi bili 
Klemenovi dosežki in področje plezanja dobro poznani, tako da sem že od začetka točno 
vedel, kakšno vsebinsko področje si želim v filmu obdelati. 
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9.2 34BNapovednik filma Bala Bala 
Ker je polna različica filma Bala Bala še v fazi izdelave, sem se odločil v praktičnem delu 
diplomske naloge predstaviti izdelavo napovednika za omenjeni film. Napovednik je v mojem 
primeru dobro minuto dolga video celota, ki skuša gledalcem na kratek način predstaviti 
dogajanje v filmu in vzbuditi zanimanje za ta izdelek. V napovedniku sem se posluževal hitre, 
energične montaže, s katero sem skušal prikazati energijo in vzdušje v filmu; že od začetka 
montaže sem se skušal omejiti na dobro minuto videa, saj je bil namen napovednika zgolj 
kratek oris vsebine in vizualen vpogled, ne pa tudi točna vsebina filma. Izdelava napovednika 
je potekala v programu Adobe Premiere Pro CS6, pristopi in tehnike same montaže pa so 




10 8BPost produkcija praktičnega izdelka  
10.1 35BAdobe Premiere Pro CS6 
Adobe Premiere Pro CS6 je eden izmed vodilnih programov, namenjenih nelinearni montaži. 
Program je del Adobe zbirke, imenovane Adobe Creative Suite, zbirke profesionalnih 
programov, namenjenih grafičnem dizajnu, video montaži, obdelavi fotografij in web dizajnu. 
Začetki programa Premiere Pro segajo v leto 1991, ko so pri Adobe-u za Mac okolje razvili 
enega izmed prvih digitalnih nelinearnih programov, Adobe Premiere 1.0, prednika današnje 
različice Premiere Pro. 
 
 
Slika 31: Adobe Premiere CS6 uporabniški vmesnik 
 
Program Adobe Premiere Pro CS6 se ponaša s postavitvijo in funkcijami, ki so uporabnikom 
programske opreme Adobe že dobro poznane; različico CS6 so sicer glede na prejšnje 
različice vizualno nekoliko spremenili ter poleg delovne zmogljivosti in nekaj dodanih funkcij 
posodobili tudi izgled delovnega okolja. Ker je postavitev panelov kar precej posodobljena, 
lahko uporabniku starejših različic Premiera na začetku povzroča nekaj nevšečnosti, vendar 
pa program še vedno omogoča nastavitev izgleda iz različice Premiere Pro CS5.5. Program 
uporabniku omogoča uporabo klasičnega montažnega okolja s časovnico, na kateri urejamo 
video in avdio na posebnih progah, predogled pa se izvaja v posebnem predoglednem oknu v 
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zgornjem desnem kotu, prav tako pa program nudi tudi okno za urejanje učinkov, uvoz 
medijev, okno za brskanje po zgodovini, avdio mešalnik itd.  
Program poleg orodij za urejanje videa vsebuje tudi vrsto učinkov, ki so sistematično 
razdeljeni v mape; imamo vrsto avdio učinkov in prehodov za urejanje zvočne podobe videa, 
program nudi še več filtrov za urejanje same slike in tudi zbirko video prehodov za 
povezovanje ločenih razrezanih kosov uvoženega videa. Večina učinkov je poznanih že iz 
prejšnjih različic Adobe Premiere, v različici CS6 pa je na novo dodana izjemna funkcija 
"Warp Stabilize", prej poznana iz programa Adobe After Effects. Učinek nam z različnimi 
premiki omogoča stabiliziranje stresenih posnetkov, edina slabost te funkcije je dodatno 
skaliranje, ki precej uniči končni izgled videa; za najboljši končni rezultat se je po lastnih 
izkušnjah treba izogibati več kot 110-odstotni povečavi končnega videa.  
10.1.1 49BUstvarjanje novega projekta in nove sekvence 
Za vsak projekt, ki ga ustvarimo, Adobe Premiere Pro ustvari projektno datoteko, ki vsebuje 
podatke, v katerih so zapisane nastavitve delovne sekvence, montažni koraki in učinki, 
uporabljeni v projektu. Adobe Premiere ne shranjuje video, foto in grafičnih datotek, temveč 
je na neki način samo referenca do video datotek, ki so shranjene na določenem disku.  
V enem samem projektu nam Adobe Premiere Pro omogoča kreiranje več sekvenc; sekvenca 
v projektu predstavlja posebno enoto z možnostjo individualno nastavljenih parametrov, več 
sekvenc pa lahko na koncu združimo v en sam projekt. Ta možnost ima zelo veliko prednost 
pri sami preglednosti sistema, saj lahko video preprosto delimo na npr. uvod, glavnino videa 
in zaključek. 
Vsakič, ko želimo v programu Adobe Premiere Pro CS6 pričeti z montažo videa, je treba 
ustvariti nov projekt, ki ga moramo shraniti na disk, in novo sekvenco s primernimi 
nastavitvami glede na posneti video. Tako moramo med nastavitvami izbirati "Video 
Renderer", ki omogoča nastavitve posebnih procesirnih enot, največkrat v obliki zmogljivejše 
zunanje grafične kartice, "Video display format", ki omogoča izbiro različnih formatov 
časovne kode, "Audio display format", v katerem nastavimo enoto za prikaz avdio dela 
projekta in "Capture format", ukaz prek katerega nadzorujemo prenos videa in avdia 
neposredno iz kamere. Poleg opisanih glavnih nastavitev v "General" zavihku pa je v zavihku 
"Scratch disks" omogočena tudi izbira ciljnih lokacij za shranjevanje projekta. V mojem 
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primeru je lokacija shranjevanja lokalni 1 TB disk, na katerem imam ustvarjeno mapo s 
presortiranim materialom.  
 
Slika 32: Kreacija novega projekta 
Pred pričetkom dela pa moramo poleg nastavitev projekta poskrbeti še za nastavitve delovne 
sekvence; tu lahko uporabnik izbira med veliko prednastavitvami za različne kamere npr. 
AVCHD, HDV, RED R3D, CANON XF, MPEG2 itd. V večini primerov lahko v tej bazi za 
našo platformo zlahka poiščemo primerno nastavitev, v nasprotnem primeru pa nam še vedno 
ostaja možnost ročnega vnosa nastavitev preko zavihka "Settings", v katerem izbiramo 
primeren "Timebase", "Frame size", "Pixel Aspect Ratio", "Display format", Sample rate", 
"Codec" in ostale manj pomembne nastavitve. Poleg nastavitev, ki so neposredno odvisne od 
kodeka in nastavitev kamere, pa je pri kreiranju projekta možna tudi nastavitev števila video 
in avdio "Trackov" oziroma prog. Za svoj projekt sem izbral nastavitve, ki se ujemajo s 
profilom Canon HDSLR kamer: "timebase" 25 fps, "frame size": 1920 x 1080, "pixel aspect 





Slika 33: Kreacija nove sekvence 
Po nastavitvi parametrov projekta in sekvence se nam v Adobe Premiere Pro CS6 odpre novo 
okno, uradno imenovano "Application window", ki predstavlja glavno Premierovo delovno 
okolje. Privzeto okolje sestavlja skupina zavihkov in panelov, kateri so za uporabnika 
popolnoma prilagodljivi preko zavihka "window".  
10.1.2 50BUvoz materiala 
Po ustvarjenem novem projektu in novi sekvenci sledi uvoz video in avdio materiala. Ta 
korak je v Adobe Premiere Pro CS6 možen z več različnimi tehnikami (preko ukaza import, 
bližnjice, ročno ...), sam se poslužujem kar klasičnega "drag & drop" načina s preprostim 
ročnim prenosom datotek v "Project panel". Po uvozu datotek pa sem projekt zaradi boljše 
preglednosti uredil v mape, imenovane "bin". Te so smiselno poimenovane glede na vsebino; 
tako sem uredil posebno mapo za glavni del videa, prehode, avdio, učinke itd. Korak sicer ni 
vedno potreben, je pa zelo priporočljiv za boljšo organiziranost oziroma učinkovito in hitro 





Slika 34: Urejanje map v project panelu 
10.1.3 51BPrincip video montaže 
Po uspešno opravljenem uvozu datotek in smiselni razporeditvi po mapah je sledil glavni del 
montaže. Ta del je potekal glede na predhodno zamišljeno zgodbo oziroma glede na vrsto 
nekakšnega preprostega scenarija; prvi korak je bila izbira atraktivnejših posnetkov in 
vrhuncev filma, ki sem jih na začetku brez smiselnega zaporedja uvozil na časovnico. Te 
datoteke sem najprej le površno razrezal in vstavil v okvirno zamišljeno zgodbo brez 
natančnih prehodov ter določene glasbe. Posnetki si na nekakšen način smiselno sledijo in so 
precej podobni poteku zgodbe v glavnem filmskem izdelku Bala Bala. Omenjeni del montaže 
se v angleški terminologiji imenuje "rough cut" oziroma grobi rez, v katerem določimo grobi 
potek zgodbe. Ta produkcijski korak je izjemno pomemben, saj predstavlja osnovo za vse 
naslednje korake in potek samega filma; to je namreč prva faza, ki ustvarjalcu prikaže obris 
končnega videa. Korak je zelo pomemben tudi za površno določanje časovnega okvirja videa, 
saj ustvarjalcu omogoča delovanje v točno določenih časovnih okvirjih in razmerjih notranjih 
sekvenc filma. Meni je takšen grob razrez zelo pomagal predvsem pri ohranjanju poteka 
osnovne ideje in pri preprečevanju izdelave predolgega končnega videa, ki velikokrat izpade 
precej bolj dolgočasno kot kratek in jedrnat izdelek.  
Osnovna montaža v Adobe Premiere Pro CS6 je bila izvedena z osnovnim "Drag & Drop" 
načinom, s katerim sem smiselno namestil posnetke na video proge. Za razrez videa je v 
programu na voljo več različnih orodij, ki omogočajo natančno prilagoditev trajanja 
posameznih posnetkov. Poleg urejanja videa na časovnici pa lahko video obrežemo že v 
predhodnem koraku z "in" in "out" točkami, ki jih določimo v "source" panelu. 
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Ko sem imel končan prvi korak montaže in s tem predstavo o končnem poteku zgodbe, sem se 
lahko posvetil najzahtevnejšemu koraku v video montaži in natančnejši obdelavi videa; sledili 
so uvoz primerne glasbe, sinhronizacija avdio posnetkov posnetih intervjujev, natančno 
rezanje in časovno usklajevanje videa z glasbeno podlago, dodajanje avdio in video učinkov 
ter prehodov na dodatne časovne proge, urejanje barvne slike videa, stabilizacija videa z 
orodjem Warp stabilizer in dodajanje sekvenc iz programa Adobe After Effects. Sama 
montaža videa pri tem projektu je v osnovi precej preprosta in razen osnovnih prehodov in 
nekaj posebnih sekvenc iz Adobe After Effects ne vsebuje naprednih posebnih učinkov ali 
animacij, saj sem želel že na začetku doseči dokumentaren izgled videa, z malce hitrejšo 
montažo in potekom videa. 
10.1.4 Predstavitev časovnice video projekta 
 
Slika 35: Končna podoba časovnice projekta 
Časovnica ali "timeline" je del okolja v montažnih programih, na kateri uporabnik oblikuje 
video celoto z nizanjem različnih multimedijskih vložkov. Sestavljena je iz več različnih 
plasti, na katere lahko vstavljamo video, avdio, tekst in grafiko. Za enostavne video montaže 
se uporabljata ena ali dve video in avdio liniji, za zahtevnejše montažne postopke z več 
vsebine pa je potrebna vključitev več linij. V končni sliki časovnice projekta lahko opazimo, 
da je bila v mojem primeru za pregledno montažo potrebna aktivacija petih video in štirih 
avdio linij, ki so služile za naslednje vsebine. 
Video 1 in Avdio 1: Prva video linija je služila za montažo uvoženega videa materiala. Na 
njej so zaporedno nanizani izseki video posnetkov, uvoženih iz "project" okna. Med seboj se 
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ti posnetki povezujejo z vsebinsko smiselnimi prehodi in uporabo čistih rezov ter nekaj "fade" 
učinkov, ki so ročno nastavljeni z izbiro prehoda "opacity" lastnosti, katerega sem nadzoroval 
z določanjem glavnih "keyframe" točk. Na tej progi so z vstavljanjem "keyframe" točk 
določeni tudi učinki časovne preslikave videa oziroma t.i. "time remapping", ki služi za 
pohitritev ali upočasnitev delov posnetka. 
 
 
Prva avdio linija je prav tako kot video 1 linija, ki je v projekt že vključena ob kreaciji nove 
sekvence. Meni je služila kot mesto za postavitev povezanega avdio dela uvoženega videa. 
Video 1 in avdio 1 sta vsebini, ki sta načeloma vedno povezani, za nadaljnjo obdelavo pa 
lahko to povezavo izklopimo prek funkcije "unlink". Avdio 1 v mojem videu predstavlja 
predvsem ambientalni zvok, posnet preko usmerjenega mikrofona Rode VideoMic Pro. 
Velike obdelave avdio na tej liniji ni bil deležen, zmanjšana je le jakost zvoka preko funkcije 
"parametric equalizer", v določenih delih videa pa je bil dodan "fade" učinek za postopno 
zmanjševanje jakosti zvoka pri prehodih med videoposnetki. Celotna obdelava avdia je bila 
izvedena v programu Adobe Premiere pro. 
Video 2 in Avdio 2: Video linija 2 mi je služila za nekaj posebnih video prehodov, ki so 
žargonsko po svojem videzu poimenovani kar "film burns" (ime izhaja iz videza, ki spominja 
na gorenje klasičnega filmskega traku). Učinek dosežemo z uvozom posebnih video 
posnetkov, ki jih namestimo na časovne proge, ki ležijo nad posnetkom, nad katerim želimo, 
da so ti učinki izvedeni. To so posnetki, ki vsebujejo nekakšne prelivajoče barve različnih 
oblik in hitrosti, katere prilagajamo glede na njihovo intenzivnost in želeno stopnjo učinka. 
Učinek je bil prav tako kot video na prvi liniji nadzorovan z nastavitvijo odstotka vidnosti z 
uporabo "keyframe" točk in nastavitvijo "blend mode" opcije v "opacity" učinku. Za ta učinek 




Slika 36: Animacija učinka z uporabo "keyframe" točk 
 
Slika 37: Učinek "film burn" učinka 
 
V drugi avdio liniji se nahajajo vsi govori in posneti intervjuji. Posnetki so uvoženi iz 
eksternega snemalnika, sinhronizirani glede na izvorni avdio, obdelani pa s preprostim 
"dynamics" in "denoise" filtrom; s prvim sem preko "compressor" učinka nastavil dinamiko 
avdia, drugi pa je služil kot filter za zmanjšanje šuma, ki je nastal zaradi AGC sistema v 
fotoaparatu. Eksterni avdio posnetki so z referenčnim zvokom sinhronizirani preko 
programskega dodatka Plural eyes, ki nam s primerjavo dveh izvorov avdia učinkovito izvede 
sinhronizacijo. Odlična lastnost tega programa je ta, da se originalnega avdia program ne 
dotakne, ampak različne zvočne izvire pregledno razporedi v svoje linije. 
 





Slika 39: Uporaba "DeNoiser" filtra 
 
Video 3 in Avdio 3: Na tretjo video linijo sem po zaključenem video delu montaže dodal nov 
"adjustment layer", to je izjemno uporabna vrsta plasti, katero poleg tega, da jo lahko 
poljubno podaljšamo na določeno vsebinsko območje, odlikuje tudi možnost nedestruktivne 
obdelave spodnjih linij. Učinki, ki jih nanesemo na to plast, namreč vplivajo na vse podrejene 
plasti, te učinke pa lahko poljubno spreminjamo, brez da bi pri tem vplivali na originalno 
plast. Na to plast sem zaradi vpliva na celotno video sliko dodal ostrenje preko "sharpen" 
filtra. Ker je bil video posnet v nevtralnem slikovnem načinu z nastavitvijo digitalnega 
ostrenja na -3, je bila tukaj potrebna uporaba velike vsebnosti ostrenja. "Sharpen amount" sem 
tako nastavil na +33.  
 
Slika 40: Prikaz učinka "sharpen" filtra 
 
 




Linija Avdio 3 mi je služila kot prostor za dodajanje posebnih učinkov in ambientalnega 
zvoka, dodanega iz osebne avdio knjižnice. Ti učinki so dodani predvsem za povečanje 
učinka prehoda pri vsebinsko ločenih sekvencah in za dodajanje učinkov z namenom 
nadomeščanja slabega zvočnega zapisa s terena. V profesionalni filmski produkciji se z 
ustvarjanjem takšnih avdio učinkov ukvarjajo ti. "foley" umetniki, ki učinke ustvarjajo v 
avdio studiih z uporabo vsakodnevnih predmetov. Ti učinki so v postprodukciji dodani tudi 
zaradi višje kakovosti avdio zapisa, posnetega v studiu, v nasprotju s snemanjem na terenu. 
Video 4, 5 in Avdio 4: Najvišje ležeči liniji sem uporabil za dodajanje angleških podnapisov 
in imen plezalcev. Ti so dodani preko osnovnega tekstovnega orodja, ki ga prikličemo z 
uporabo bližnjice "ctrl+t" (več o dodajanju naslov v poglavju "Tekst in grafika"). Ta linija je v 
montažo namenoma vključena kot zadnja, saj je tako hierarhično razporejena nad vse spodnje 
linije; s tako razporeditvijo se izognemo temu, da bi učinki in prehodi vplivali tudi na tekst, 
katerega videz mora biti konsistenten brez prehodov in ostrenja. 
Na zadnjo avdio linijo sem razporedil glavno glasbo, v obliki skladbe, shranjene v mp3 
zapisu. Zapisu nisem dodajal nobenih posebnih učinkov, skladba je le porezana in pokrajšana 
na primerno dolžino. Prehodi so urejeni z dodajanjem "keyframe" točk "level" vrednostim, 
jakost skladbe pa je prilagojena glede na govor nastopajočih. Prehodi med deli skladb so 
urejeni s pomočjo fade filtra, kateremu sem nastavil točno želeno dolžino. 
 
 
Slika 42: Časovna animacija glasbe s "keyframe" točkami 
10.1.5 53B arvna korekcija 
Po natančno opravljeni montaži sem se pri projektu podal še v eno izmed zadnjih faz obdelave 
videa pred izvozom v primeren format. Zadnja faza obdelave videa zajema določanje pravilne 
beline, urejanje kontrasta in kolorizacijo. Celotno področje lahko imenujemo kar barvna 
korekcija. Postopek barvne korekcije je praviloma razdeljen na dva dela; v prvem delu je 
treba poskrbeti za pravilno nastavitev beline, izenačenost vseh barv in svetlosti, da se 
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izognemo prevladi določenega odtenka ali odstopanj v svetlosti med različnimi scenami. V 
drugem koraku pa sledi postopek barvanja, v ang. imenovan "color grading", pri katerem s 
pomočjo barv določimo barvni stil in vzdušje v videu, prav tako poleg samega odtenka v tem 
koraku določimo še nasičenost in kontrast. Pri tem koraku je treba biti izjemno pazljiv, saj 
lahko kaj kmalu s pretiravanjem in premočnimi učinki uničimo izgled videa in ustvarimo 
močan padec kakovosti, ki se poleg neestetskega videza odraža predvsem v šumu, ki ga 
opazimo v temnejših predelih, pri popačenju pa se pokaže v ojačanih preosvetljenih delih 
slike. Do teh napak lahko kaj kmalu pridemo predvsem pri obdelavi videa s HDSLR kamero; 
večina njih uporablja kodek H.264, ki je za barvno korekcijo izjemno neprimeren, predvsem v 
primerjavi s primernejšimi kodeki, ki jih omogočajo bolj profesionalne kamere višjih 
cenovnih razredov. Proces barvne korekcije poleg doseganja naravnih barv in pravilne beline 
služi tudi kot orodje za doseganje želenega vzdušja. Sam sem za ta korak uporabljal program, 
imenovan Magic Bullet Looks podjetja Red Giant, ki se ukvarja z razvijanjem opreme za post 
produkcijo.  
Magic Bullet Looks  
Magic Bullet Looks je program podjetja Red Giant Software, ki se ukvarja s prodajo 
programov za digitalno obdelavo slike, za uporabo v orodjih Adobe Premiere, Adobe After 
Effects, Apple Final cut Pro, Nuke in Sony Vegas. Dva najbolj znana proizvoda podjetja Red 
Giant sta prav Magic Bullet Suite (paket dodatkov, s katerimi izvajamo barvno korekcijo in 
dodajamo učinke z namenom, da digitalni video bolj približamo izgledu filma) in Knoll Light 
Factory, program za kreacijo posebnih svetlobnih učinkov. Magic Bullet Suite spada med 
profesionalne dodatke, uporaba sega celo na filmsko področje visoko proračunskih produkcij, 
ki so dodatek uporabile tudi pri ustvarjanju poznanih filmov, kot so The Aviator, Day after 
tommorow in Hellboy, uporabljajo ga pa tudi znane produkcijske hiše, kot so npr. ESPN, 
CNN in MTV. 
Predstavitev programa Magic Bullet Looks 
Magic Bullet Looks se nam v delovnem okolju odpre kot dodatno novo okno, popolnoma 
neodvisno od programa Adobe Premiere, sestavljen pa je iz petih glavnih zavihkov in 
dodatnega scopes okna, ki nam služi kot pomoč pri ohranjanju normalnih barvnih vrednosti in 




Subject, v katerem poskrbimo za primarno barvno korekcijo; tukaj najdemo orodja za 
popravke kontrastov in tona slike. Služi za prvotne popravke, za učinkovito korekcijo je 
pomembno, da sliko poleg pregledovanja na zaslonu pregledujemo s pomočjo grafov RGB 
parade, slice, hue/ saturation, hue lightness in grafa memory colors. S tem nadzorom 
poskrbimo, da določimo natančen kontrast in barvne vrednosti ter se izognemo različnim 
videzom na različnih zaslonih. Poleg osnovnih orodij za uravnavanje barv in kontrasta v 
zavihku Subject najdemo tudi posebna orodja, kot so npr. "pop", s katerim sliki dodamo trši, 
bolj kontrasten videz, različne gradientne filtre za selektivno spreminjanje barvnih in 
svetlobnih vrednosti in orodje "cosmo", ki služi za glajenje in obdelavo človeške kože. 
 
Slika 43: "Subject" zavihek 
 
Zavihek matte služi dodajanju učinkov, ki vplivajo predvsem na kontrastnost in difuznost 
slike; tu imamo posebna orodja, s katerimi uravnavamo količino difuzije za doseganje 
posebnih učinkov in filmskega izgleda ter orodja za dodajanje "fill" svetlobe v temne predele 
slike in nižanje kontrasta. Osebno teh funkcij pri obdelavi videa ne uporabljam, saj so učinki v 




Slika 44: "Matte" zavihek 
Z učinki v zavihku lens oponašamo značilnosti objektiva kamere. Tu lahko sliki dodamo 
vinjeto, anamorfni "flare", popravimo kromatsko aberacijo, omehčamo robove in podobno. 
Zavihek nam nudi tudi možnost za doseganje učinka "tilt-shift" objektiva, ki je zelo uporaben 
predvsem pri "timelapse" posnetkih. V tem zavihku najdemo odlična orodja za popravke 
optičnih napak in tudi oponašanje različnih posebnih učinkov, ki jih drugače dosežemo samo 
z uporabo drage opreme, kot so npr. "tilt-shift" objektivi. 
 
Slika 45: "Lens" zavihek 
Še en zavihek za doseganje posebnih učinkov in natančne obdelave slike učinke združuje pod 
nazivom camera. Tukaj se lahko uporabnik za razliko od "lens" zavihka posveti predvsem 




Slika 46: "Camera" zavihek 
 
Zavihek post služi za dokončno obdelavo še zadnjih detajlov končnega izgleda. V zavihku 
najdemo filtre za dodajanje popravkov barv, natančno obdelavo s krivuljami in možnosti 
zadnjih popravkov optičnih napak. Naj omenim, da se orodja v posameznih zavihkih tudi 
ponavljajo z namenom postopnega pridobivanja končnega videza. 
 
Slika 47: "Post" zavihek 
Poleg ročnega dodajanja različnih filtrov in grajenja svojega izgleda nam program omogoča 
tudi prednastavljene izglede, ki jih lahko po želji tudi spreminjamo. To je za nezahtevnega 
ljubiteljskega uporabnika sicer zelo dobrodošla možnost, za profesionalno uporabo pa so ti 
filtri preveč ekstremni. Resnično uporabni so šele po natančni prilagoditvi parametrov za 
določene kadre. Končen videz lahko po želji tudi shranimo in izvozimo v računalniško okolje; 
s to možnostjo se nam na medmrežju ponuja tudi velika baza različnih izgledov. 
Magic Bullet Looks na praktičnem primeru 
Ker je bil celoten video posnet v "flat" slikovnem načinu, s posebno nastavitvijo v kameri, 
katere lastnost so minimalna nasičenost barv, nizek kontrast in minimalno ostrenje, je bilo za 
privlačen izgled praktičnega izdelka potrebno precej obdelave barv in kontrasta. Ker je za 
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doseganje sledečih učinkov v Adobe Premiere potrebnega precej več dela, poleg tega pa so ti 
koraki precej bolj nepriročni, sem korekcijo, kolorizacijo in različne filtre dodal v programu 
Magic Bullet Looks. Do končnega videza sem tako prišel v naslednjih korakih z uporabo 
sledečih filtrov:  
Krivulje 
Prvi korak je bila prilagoditev krivulj za doseganje bolj kontrastne slike, z uporabo klasične 
"S" krivulje ter s pravilno nastavitvijo temnih in svetlih področij. Nastavitve kontrasta so med 
kadri malce variirale glede na kontrastnost same scene, pri dotičnem kadru sem skušal kljub 
splošno precej kontrastni sliki še vedno ohraniti nekaj detajlov v temnih delih, katere pa lahko 
ob pretiranem povečevanju kontrasta kaj hitro izgubimo. Program omogoča splošno 
nastavitev krivulj (RGB), obstaja pa tudi možnost nastavitve vrednosti posameznih barvnih 
kanalov ("Red", "Green", "Blue"). Zaradi precej kontrastne scene s pravilno osvetljenim 
subjektom in prednjim planom ter malce podosvetljenim ozadjem je bila nastavitev krivulj v 
tem koraku precej enostavna. Vrednosti sem pri tej sceni popravil le na splošnem kanalu 
RGB, saj so bile vrednosti rdeče, zelene in modre popolnoma uravnotežene in nepotrebne 
popravkov.  
 
Slika 48: Nastavitev parametrov in učinek filtra "curves" 
 
Colorista three way tool 
Ob nastavljenem osnovnem razmerju temnih in svetlih delov sem se v naslednjem koraku 
posvetil obarvanju slike za bolj filmski izgled s klasičnim "Colorista three way tool"; sence 
sem v tem koraku obarval v temno modro barvo, srednjim tonskim vrednostim sem dodal 
pridih svetlo oranžne barve, svetla področja pa sem pustil barvno nedotaknjena. Poleg samih 
barvnih odtenkov lahko v programu določamo tudi svetlost določenega področja in intenziteto 
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filtra; to lahko storimo preko skale z barvo ali preko opcije "strength". Kombinacija modre in 
oranžne barve velikokrat predstavlja osnovo barvne korekcije in filmskega izgleda v barvnih 
korekcijah. To orodje lahko pod različnimi imeni poiščemo v skoraj vseh montažnih 
programih, zadovoljive so celo osnovne različice v programih, kot so npr. Adobe Premiere, 
Final Cut Pro, Sony Vegas Pro, Edius Pro ipd.  
 
Slika 49:Nastavitev parametrov in učinek filtra "Colorista 3-way" 
 
Pop filter 
"Pop" filter je bil dodan kot vir novega povečanja kontrasta. Ekstremna vrednost na sliki 
ustvari nekakšen HDR učinek, z manjšo vrednostjo pa lahko rahlo poudarimo kontraste med 
različnimi področji. Filter poleg tega tudi navidezno poveča ostrino in poudari detajle. Na tej 
sceni mi je filter pomagal predvsem izpostaviti teksturo skale in senčnih področij, ki so se 
zaradi nastavitev slike "flat picture style" precej izgubili. 
 




Video, posnet v nevtralnem profilu, je vedno zelo desaturiran, zato sem v naslednjem koraku 
povečal nasičenost barv; dodan je bil filter "saturation", pri katerem sem drsnik "saturation" 
premaknil na 127 % za bolj žive barve. Intenziteta tega filtra je med vsemi najbolj variirala; 
spodnja scena je bila posneta še zgodaj spomladi, ko so v naravi že navadno bolj medle in 
nenasičene barve, poleg tega pa je scena posneta v senci. Tukaj je bila potrebna visoka 
vsebnost količine "saturation" filtra, v nasprotju s scenami, posnetimi v sredini maja v visoko 
kontrastnem okolju, polnem barv. V takšnih scenah je bila seveda potreba po dvigu odstotka 
nasičenosti precej manjša, saj so scene že same po sebi zelo barvno zasičene. 
 
Slika 51: Nastavitev parametrov in učinek filtra "saturation" 
Vignette 
Za zatemnitev robov videa je bil uporabljen filter "Vignete". Filter je bil osebna preferenca, 
saj so se mi zdeli robovi ob pogledu na sceno presvetli, prav tako se po mojem mnenju sedaj 
gledalec lažje osredotoči na glavnega akterja. Kakor nam že samo ime pove, filter ustvari 
vinjeto, katere obliko in barvo lahko poljubno prilagajamo ter nadziramo njeno intenzivnost in 
pozicijo. Filter poleg tega omogoča natančno prilagajanja in spreminjanje oblike po x in y osi.  
 




Kot zadnji popravek in prispevek h končni sliki sem sceni dodal še filter, imenovan "Spot 
fill". Filter služi točkovnemu osvetljevanju subjekta. Točko lahko poljubno izbiramo sami, 
program nam ponudi podobne možnosti nastavitev kot pri nastavitvi filtra "Vignette", pri 
katerem izbiramo poljubno obliko in lokacijo. S tem filtrom sem na končni izgled vplival s 
poosvetlitvijo glavnega subjekta; s tem je ta še bolj izstopal iz ozadja. 
 
Slika 53: Nastavitev parametrov in učinek filtra "spot fill" 
 
Slika 54: Primerjava slike pred in po izvedeni barvni korekciji 
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10.1.6 54BTekst in grafika 
Pred zaključkom projekta sem moral poskrbeti še za grafiko, tekst in podnapise. Večina 
zaključenih video projektov ima največkrat tri sklope napisov, to so napisi uvodne sekvence, 
največkrat v obliki naslova, končnih napisov z informacijami o filmu in opcijsko podnapisov. 
V večini montažnih programov je postopek dodajanja napisov precej preprost, okna z ukazi so 
si v različnih programih tudi precej podobna. V programu Adobe Premiere do okna za 
dodajanje osnovnega napisa pridemo s klikom na Title- New title- Default still, ki se nahaja v 
orodni vrstici na vrhu programa, do tega okna pa lahko dostopamo tudi z bližnjico ctrl+ t. 
Pred pričetkom urejanja besedila moramo še določiti lastnosti novega napisa, ki se v našemu 
projektu prikazuje kakor ločena sekvenca, zato moramo določiti resolucijo, hitrost izmenjave 
sličic na sekundo in ime sekvence. Poleg samega teksta v istem oknu pa lahko poskrbimo tudi 
za uvoz bitne ali vektorske grafike, tako sem na ta način v odjavno špico poleg teksta tudi sam 
uvozil logotipe sponzorjev in sličice albumov uporabljene glasbe.  
Adobe Premiere na področju urejanja grafike omogoča le preprostejše napise in animacije; 
ponuja nam tri različne možnosti vrtenja naslovov, to so "Still", "Roll" in "Crawl", glede 
spreminjanja stilov in postavitev pa nam Premiere ponuja osnovno spreminjanje teksta, npr. 
"font size", "leading", "kerning", "tracking", "fill type" itd., različne tekstovne poravnave in 
premike, risanje preprostejši likov ter uporabo orodja "Pen tool". Za kompleksnejše urejanje 
teksta in grafike je primernejši program Adobe After Effects, ki omogoča natančnejše, 
predvsem pa kompleksnejše animacije posameznih objektov, poleg tega pa lahko preko tega 
programa na tekst in grafiko dodajamo tudi različne učinke. Adobe Premiere nam poleg 
ročnih nastavitev omogoča tudi vrsto prednastavitev, izdelani stil napisa pa lahko seveda tudi 
shranimo za prihodnjo uporabo. Te funkcije sem se posluževal predvsem pri dodajanju 





Slika 55: Uporabniški vmesnik za dodajanja teksta in grafike 
10.1.7 55BIzvoz videa  
Po končani montaži je bilo treba video še izvoziti v primeren format, glede na okolje, kjer 
bomo video predvajali. V programu Adobe Premiere to storimo preko funkcije "file- export"; 
tu lahko izbiramo način izvoza v več prednastavitvah, med katerimi poiščemo najprimernejšo 
za naše potrebe. Izbiramo lahko med najrazličnejšimi možnostmi za spletne predvajalnike, 
npr. Youtube 720p/1080p- 24/ 25, Vimeo 1080p/ 720p- 24/ 25 fps, klasične video formate 
HDV 1080i, poleg takšnih nastavitev pa imamo tudi možnost izvoza za različna okolja, kot so 
Android, (tablet, phone), Apple (TV, iPhone,iPad ...), okolje TiVo in ostala. Poleg izvoza 
videa lahko posebej izvozimo tudi zvočno datoteko ali kot posamezne sličice iz videa v 
slikovnem formatu, na voljo pa imamo tudi "custom" nastavitve, kjer datoteki ročno določimo 
hitrost menjave sličic, nastavitev polj, razmerje slike, TV standard in podobno. Poleg samega 
formata sta pri tem koraku pomembni še izbira lokacije in seveda izbira sekvence, katero 
želimo izvoziti. 
V Adobe okolju nam za izvoz videa iz programa Premiere Pro CS6 za izvoz ostaja še ena 
možnost, to je izvoz preko programa Adobe Media Encoder. To je program, namenjen Adobe 
aplikacijam, ki služi ločenemu zunanjemu izvozu datotek. Deluje na način pošiljanja in 
prejemanja zahtevka programa, iz katerega želimo datoteko izvoziti. Uporabniku omogoča 
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izvoz datoteke v eni ali v več različnih formatih na enkrat, zelo pa je priljubljen tudi zaradi 
delovanja "v ozadju". Po podani zahtevi za izvoz in pričetku operacije lahko namreč 
nemoteno nadaljujemo z delom v programu Premiere Pro oziroma v kakšni drugi Adobe 
aplikaciji. 
 
Slika 56: Vmesnik za nastavitev izvoznih parametrov 
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11 9BSklepne ugotovitve 
HDSLR je v svetu amaterjev in neodvisnih ustvarjalcev zelo priljubljena platforma. Sama 
tehnologija je od pojava prvih HDSLR kamer že precej bolj razvita; zdajšnji modeli kamer 
nam v primerjavi s prvotnimi kamerami ponujajo že veliko več opcij ob podpori boljše 
kakovosti slike in avdia. K sami uporabnosti modernih kamer veliko doda tudi dobro razvit 
trg dodatne opreme, ki je uporabnikom dostopna na vsakem koraku. Seveda pa je tehnologija 
navkljub hitremu razvoju na določenih področjih še zelo v povojih; še vedno se pričakujejo 
uporabniku bolj prijazen nekompresiran format videa, nove resolucije visokih ločljivosti, višje 
"frame rate" možnosti in ergonomske popravke kamer samih. Ko pa bodo te pomanjkljivosti 
odpravljene, bodo HDSLR kamere predstavljale ultimativno orodje za doseganje superiornih 
rezultatov za produkcije na najvišji ravni. 
Cilj diplomskega dela je bil predstaviti osnovne pojme video produkcije, zgodovino HDSLR 
kamer, njihov razvoj in pomen te platforme za področje digitalne kinematografije; prvi del 
svojega diplomskega dela sem namenil tehničnim vidikom HDSLR in video produkcije, od 
začetkov HDSLR "revolucije" do osnovnih video parametrov in opisa lastnosti objektivov. V 
drugem delu diplomskega dela sem se podrobneje posvetil praktičnemu delu s HDSLR 
kamerami; opisana je bila oprema pri produkciji napovednika za film Bala Bala, podrobneje 
so bili predstavljeni tudi postopki montaže, barvne korekcije in ostalih post produkcijskih 
nalog.  
Diplomsko delo je napisno kot neke vrste osni priročnik za delo s HDSLR kamero. Bralca 
tako spozna s tehničnimi vidiki videa in nudi vpogled v znanje, ki je potrebno za doseganje 
solidnih rezultatov z uporabo HDSLR kamere in Adobe montažnih programov. Za izdelavo 
dobrega video izdelka je tako potrebno razumevanje mnogih tehničnih elementov in dejstva, 
da je HDSLR kamera brez dodatne opreme precej neuporabno orodje. Svoje prednosti ta vrsta 
kamere pokaže šele ob uporabi kakovostnih objektivov, stabilizatorjev, avdio opreme in kar je 
najpomembneje, dobrega znanja operaterja kamere in montažerja. 
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